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Ce sceau est votre assurance que 
Nintendo a approuvé ce produit et 
qu'il est conforme aux normes 
d'excellence en matière de fabri- 
cation, de fiabilité et surtout, 

de qualité. Recherchez ce sceau 
lorsque vous achetez des jeux 

ou des accessoires pour assurer 
une totale compatibilité avec 

vos produits Nintendo. 


This seal is your assurance that 
Nintendo has reviewed this product 
and that it has met our standards 
Jor excellence in workmanship, 
reliability and entertainment 

value. Always look for this seal 
when buying games and acces- 
sories to ensure complete compati- 
bility with your Nintendo Product. 


Original 


IMPORTANT: Please carefully read the separate Health and Safety Precautions Booklet included with this 
product before using your Game Boy Advance™, Game Pak, or accessory. The booklet also contains 
important warranty and hotline information. 


WICHTIG: Bitte lies die beiliegenden Verbraucherinformationen und Gesundheits- und ‘Sicherheitshinweise sehr 
sorgfältig durch, bevor du deinen Game Boy Advance™, dein Spielmodul oder Zubehör in Betrieb nimmst. 
Dieses Heft enthalt wichtige | Informationen zur Garantieleistung und zur Nintendo Konsumentenberatung. 


IMPORTANT: Lisez attentivement le livret de précautions sur la santé et la sécurité séparé qui accompagne 
ce produit avant toute utilisation de votre Game Boy Advance™, d'une cartouche de jeu, ou d'un accessoire. 
Ce livret contient également des informations sur la garantie et sur le Service Consommateurs. 


BELANGRIJK: lees, voordat je de Game Boy Advance™, de spelcassette of het accessoire gebruikt, aandachtig 
de apart bijgesloten folder met gezondheids- en veiligheidsinformatie door. Deze folder bevat tevens belangrijke 
informatie met betrekking tot de garantie en de Nintendo Helpdesk. 


VIKTIGT: Innan du använder Game Boy Advance", spelkassetter eller tillbehör bör du noga läsa igenom det 
separata hälso- och säkerhetsinformationshäftet. Häftet innehåller även viktig information om garantin samt 
telefonsupport. 


VIGTIGT: Læs det medfølgende hæfte med helbreds- og sikkerhedsforanstaltninger grundigt før du tager din 
Game Boy Advance™, din spillekassette eller dit tilbehør i brug. Dette hæfte indeholder også vigtige oplysninger 
om garanti og om vores hotline. 


TARKE/ : Lue huolellisesti tuotteen mukana toimitettu terveys- ja turvaopas ennen 1 Game Boy Advancen, 
pelikasetin tai lisävarusteen käyttöä. Oppaassa on tärkeää tietoa teknisestä tuesta. 


VIKTIG: Vennligst les neye gjennom det separate heftet med helse- og sikkerhetsforholdsregler : som fulgte 
med dette produktet, for du tar i bruk Game Boy Advance™, spillkassetten eller tilbehøret. Heftet inneholder 
også viktig informasjon om telefonhjelp. 


Thank you for selecting the FINAL FANTASY® VI Game Pak for the Nintendo® 
Game Boy Advance™ System. 


Merci d'avoir choisi le jeu FINAL FANTASY? VI pour la console de jeu Nintendo? 
Game Boy Advance". 


Please read this instruction booklet thoroughly to ensure maximum enjoyment of your new game. 
Always save this. book for future n f 


u an deinem neuen Spiel 


Wir schlagen vor, dass du dir d 


für späteres Nachschlagen auf. 


Nous vous conseillons de lire attentivement le mode d’ emploi avant de commencer à jouer afin. de 
profiter. pleinement. de votre nouveau jeu! ! Gardez ensuite le manuel pour vous y | référer plus tard. 


Lees deze handleiding goed door om zoveel ‘mogelijk plezier van dit spel te hebben en bewaar hem ook 
om er later iets in op te zoeken. 


nar à du börjar spela och spara |  háftet för framtida bruk 


ees venligst den me olgende folder nøje for at sikre dig, at du behandler dit nye spil korrekt. Gem 
folderen til senere brug. 
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Prologue 
The ancient War of the Magi... 


When its flames at last receded, only the charred husk of a 
world remained. Even the power of magic was lost... 


In the thousand years that followed, iron, gunpowder and 


à Terra Branford 
A mysterious girl, born with the power of magic and enslaved by the Gestahlian Empire. The secrets of her past and the reason for her 


steam engines took the place of magic, and life slowly returned unusual abilities remain unknown...even to Terra herself. 
to the barren land... | Special Ability — MAGIC 
Yet there now stands one who would reawaken the magic of | Terra can use magic from the beginning of the game, and learns new spells as she rises in level. 


ages past, and use its dread power as a means by which to 


conquer all the world... i” An AER COE T 


..Could anyone truly be foolish enough to repeat that mistake? A treasure hunter searching the world over for valuable relics of the past. A certain turning point in his life led him to join an underground 
Imperial-resistance group known as the Returners. Locke will go to any length to protect those he loves. 

Special Ability — STEAL 

Locke can steal items from enemies in battle. 


Contents 
A music- and dance-loving moogle who lives deep within the mines of Narshe. Mog is exceptionally brave for a moogle, and will 
Prologue REET EERE reer rey fs IS | never turn his back on those in need of aid. 
| Special Ability — DANCE 
Characters ...,.....,,,.,4 ID D Mog can control the power of nature through his dance. He learns new dances as he fights in different surroundings. 


BASIC GONWOIS e sed nnee sana T H 
í | 4 Edgar Roni Figaro 


+ AN 

Getting Started … pee Së 111 reih d ni i: young king of the technologically-advanced kingdom of Figaro. Edgar is exceedingly confident, optimistic...and a notorious 

uu adies man. 
Game Interface … | Special Ability TOOLS 
Getting Around | Edgar can use an array of high-tech tools to attack enemies. The effects of each tool are different 

Pee E E EE à , 46 | 

Main Menu «e mg nd $ 
Menu Commands ....,.,.....,. bao Edgar's twin brother. Sabin left Figaro Castle at a young age to pursue a life of freedom, choosing to undergo training as a monk. 

» a Headstrong but humble, Sabin is Edgar's polar opposite. 
Ballo dire rave s TE J d Special Ability — BLITZ 

d^ Entering the proper command sequences allows Sabin to perform powerful martial arts moves. He devises new blitz techniques as he 
Battle Commands . 5... dens ains levels. 

dë 8 
sens eis 5 EH Ü (cr a RT 
Status Effects ,.,..,,,..,.,.... i : A master swordsman hailing from the eastern kingdom of Doma. Cyan is a man of honour who has sworn undying fealty to king 
Espers and country. Doma's traditional culture has been slow to adopt modern technology, leaving Cyan unexposed to most things mechanical. 
E Mai Mox mw inue eene 

Magicite & Spell Lists Wi MET TT ES When using a katana, Cyan can store up energy to unleash powerful samurai sword techniques. He masters new techniques as he 


rises in level. 


A boy abandoned on the Veldt and raised among monsters. He may have trouble expressing his feelings through words, but that 


doesn't stop him from caring about his friends as much as anyone else. 


Special Ability —LEAP, RAGE 


Gau can leap into packs of monsters on the Veldt, studying their fighting styles and later using them in battle by means of his RAGE 


command. 


A former Imperial general. Celes was raised to be an elite Magitek knight from a young age, acquiri, 
amount of magic through an experimental Magitek infusion. 


Special Ability - RUNIC 


Celes can use her sword as a lightning rod for magic, harmlessly absorbing magic spells as MP. 


‘The owner of the flying casino known as the Blackjack. A gambler through and through, Setzer lives for thrills and pays little attention 


to anything that is not of personal interest. 
Special Ability - SLOT 


Setzer can play a slot machine in battle, triggering various effects depending on the results. Of course, Lady Luck is a fickle mistress, 
and theres always a chance that things could go horribly wrong... 


ng the ability to use a limited 


An assassin who would as readily kill a man as help him, depending on who was paying the bill. Cold and calcul. 


man of few words. He travels with his dog, Interceptor, at all times. 


Special Ability — THROW 


ating, 


Shadow is a 


Shadow can attack enemies by throwing items at them. The amount and type of damage depend on the item that is thrown. 


Ayoung girl raised by Strago after her parents left her behind. She loves to draw and paint, and always puts on a happy-go-lucky 


performance to hide the loneliness that she truly feels inside. 


Special Ability -SKETCH 


Relm can draw pictures of enemies that come to life and attack her real foes. She may fail from time to time if the enemy is particularly 


difficult to sketch. 


An elderly gentleman who has spent his life pursuing the secrets of monsters. Despite his age and appearance, he is full of vitality and 


hates to be treated like an old man. 
Special Ability — LORE 


Strago is thoroughly versed in monster lore, and can learn to cast the special blue magic spells used by monsters. 


Basic Controls 


These are the basic controls for the game. For more specific information, see the other sections of this booklet or 


follow the on-screen cues. 


* Move character 


* Move cursor 
The character or cursor will move in the 
direction the + Control Pad is pressed. 


e Show/Hide world map 
e Skip character’s turn in battle 


* Open Main Menu 
Pause /Resume battle 


# 


T. 


m 


L Button + R Button 


| * Press and hold to flee from battle. 


A Button + B Button + START + S| 


* Return to the Title Screen. 


[| 
esch 


* Scroll through lists 
* Cycle through pages 
e Select multiple targets for a spell 


Within menus, these buttons can be used to 
cycle through the characters in your party. 


* Cancel 


* Dash (Press and hold to move faster in 
towns and dungeons.) 


* Confirm 

* Examine 

e Talk 

e Board airship 


This button is the primary button 
used for gathering information. 


Getting-Started 


Insert the FINAL Favrasy® VI ADVANCE Game Pak into your Game Boy Advance™ system and turn the power ON. 


uns 


Starting a Game 


Once the Title Screen appears, press any button to open the Title Menu. Select the 
desired option from the menu to begin playing, or select EXTRA to access extra features 
such as the BESTIARY (see p. 20). Gum. 


1611942006200? SQURRCENIH CO. LTO. Fl Fishes Res 


In this game you can choose between five different languages: English, German, French, Spanish and Italian. 
On the Language Selection Screen, use the # Control Pad to select one language and confirm your choice 
by pressing the A Button. To access the Language Selection Screen, go to the Config Menu in the Main 
Menu, then select SELECT LANGUAGE and press the A Button. 


9 NEW GAME ..... 


This option allows you to start playing from the beginning. 


As you proceed through the game, you will be prompted to enter names 
for certain characters. e S 


Name Entry Screen Controls 


: 
| 


GET FERNE. 


This option allows you to continue a previously saved game. Use the # Control Pad to select one of the three save files. 


You must save your game before quitting if you want to continue 
playing later without losing any of the progress you have made. 
Select SAVE from the Main Menu to save your game (see p. 21). 
You can save at save points or anywhere on the Overworld map and 
may maintain up to three different saved games. 


RIESE eser 


Selecting QUICKSAVE from the Main Menu allows you to temporarily save your 
game regardless of your location (see p. 20). You can then select CONTINUE at the 
Title Screen to resume playing from the same point. Unlike a normal save file, 
the quicksave file will be deleted once it has been loaded. It will also be deleted if 
you select NEW GAME or load any other saved game. 


Game Interface 


FINAL Fantasy VI ADVANCE utilises three different types of views during the course of the game. 


Exploration (Overworld / Towns / Dungeons) 


Most of the story will unfold on these maps as you travel around the 
world on your adventure. 


Battle 


The Battle Screen appears if you 
encounter enemies while exploring, Select 
commands from the menu to fight. 


Pressing START from any map will open. 


the Main Menu, where you can make any 
necessary preparations for your adventure. 


ound 


Getting 


In the game world's various locations, you will need to talk to other characters, purchase items, and reach certain 
destinations. 


There are two different types of map screens: the 
Overworld map, and town and dungeon maps. 


9 World Map er PR TRI RT eels 


From the Overworld map, you can press SELECT to toggle the display of the small world map 
in the lower right-hand corner of the screen. Your current location is indicated by the red 
dot on this map. When riding a chocobo or flying an airship, a smaller red dot will also be 
shown to indicate the direction you are facing. 


Talk / Examine 


You can talk to other characters or examine objects by pressing the A Button. Speaking (Pe 
to others may sometimes yield valuable information. 


Parties 


During the course of your adventure, you will control a party composed of up to four members. 


9 Changing Party Members ................. 


As you proceed through the game, you will eventually be able to choose which 
characters to include in your party. Talk to any ally who is not currently in your party 
to open the Party Formation Screen shown on the right. Move the desired 
characters into the party window, and then press START to confirm your choice. 


[Controlling Multiple Parties 


At certain points during the game, you will control multiple parties at once. You can 


press SELECT to switch between them. 


[Modes of Tra nsportat ion d $ À 


Walking is not the only way to move around on the Overworld map. 


You can rent chocobos at 
chocobo stables. These swift- 
moving birds will allow you 


to get to your destination 

quickly, and without encountering enemies. 
Chocobos return to their stables as soon as you 
dismount. 


Chocobo Controls 


* Control Pad Up: Move forward, Left/ Right: Tum 
[BButton [dismount | 


L Button and Sharp left turn | 
| + Control Pad Left 


R Button and Sharp right turn 
sk Control Pad Right 


Airships are large, fast-tlying 
ships. Stand over an airship 
and press the A Button to take 
off. is 


Shops and Services 


You will find a variety of helpful shopkeepers in towns that will provide services in 
exchange for gil (the currency of the game world). 


Staying at an inn allows party members 
1o recover HP and MP, and also removes 
all status effects (see p. 27). 


At chocobo stables, you can rent chocobos 
to ride on the Overworld map (see p. 12). 
Chocobos are especially useful when 
travelling over great distances. 


R Button and Sharp right turn 
+ Control Pad Right 


R Button + L Button | Move in any direction without turning 
and sk Control Pad 


You can buy and sell items 
and equipment at these shops. 


The inventory will vary from 
one merchant to another. 


enturer's School | 


You can receive some very helpful hints at the adventurer's school in Narshe. It may 
be worth your while to stop in sometime and see what you can learn. 


9 Shopping ......................... o T P 


Speak to a shopkeeper to open the Shop Menu. Select BUY if you want to purchase items, or SELL if you want to 
sell unneeded items in your inventory. Select an item you want to buy or sell from the list, adjust the quantity with 
the +k Control Pad, then press the A Button to confirm the transaction. 


Your Gil 
Items and Prices 


Quantity 


Owned/ Equipped 


Equipment Comparison 


Characters who can equip the selected item will raise their hands, and a white arrow (EJ) will appear beneath 
each character currently in your party. In the case of weapons or armour, the following icons are shown to the left 
of characters who can equip the selected item to indicate how the item compares to the one currently equipped. 


Stronger E Weaker 
E No Change IS Already Equipped 


Main-Menu 


Pressing START from the Overworld map, or any town or dungeon, will open the Main Menu. 


Menu Commands 
(see pp. 10—21) 


Character Information 
à Current Location 


Time Played 


Step Count 


Party Funds 


9 Character Information ....... 


Basic information is displayed for each character, such as 
the character's level and HP and MP totals. 


El status Icon 
Level A character's level increases after the character gains enough experience points (EXP) in battle. 


HP/Max HP Hit points are lost when a character is hurt in combat or by other means. 
MP/Max MP Magic points are used to cast magic spells. 


Icons are shown if there are any status 
effects on the character (see p. 27). 


The portraits of characters in the front row are aligned slightly to the Front Row 
left, and those of characters in the back row are aligned slightly to 


the right. You can move characters between the two rows or rearrange Back Row 


your party members by selecting FORMATION from the Main Menu. 


Menu Commands 


This section provides a detailed explanation of each command displayed in the Main Menu. 


This menu allows you to view and use the items in your inventory. You can use the L and R Buttons to quickly scroll 
through the list. 


Item Sub-menu 


Sub-menu Commands 


use | Allows you to select an item and use it. 
SORT Sorts the item list by category. 
Ing [s Shows special items that are important to your quest. 


Items that can be used are 
displayed in white. 


x e 

SO EM AN E E 
Move the cursor next to the name of an item displayed in white and press the A Button 
twice to use it. Depending on the item, you may be prompted to select a target character. 


Selecting a piece of equipment instead of a usable item will show detailed information 
about the item, such as the list of characters who can equip it. 


| 


9 Rearranging Your Inventory ...........,.,. 


You can rearrange the items in your inventory. First select an item and press the 
A Button once, then select another item and press the A Button again. The positions 
of the two items will be exchanged. 


There are numerous item categories in the game, and a different icon is mom Ee each one. 


E" Knife Sword Polearm Katana 

FUÉ Throwing m h Gans 

* Weapon / Flail Ze = 
Scroll 


D Shuriken 
Helm Armour 


Gambling 
Equipment 


This menu allows you to view information about the abilities a character has learned. 
Select a category to view the list of known abilities, You can also cast magic spells by 
selecting MAGIC or equip magicite by selecting ESPERS. 


Casting Spells on the Entire Party... 


Some magic spells can be cast on the entire party. Press either the L or R Button or the Control Pad left or right 
to select all party members, then press the A Button to cast the spell. 


EQUIP 


Select EQUIP from the Main Menu to view or change your characters’ currently equipped weapons and armour. 
Keep in mind that the set of weapons and armour that each character can equip is different. 


Note: To view the entire party's current equipment, select EQUIP from the Main Menu, press the 4 Control Pad left or right to select all 
party members, and then press the A Button. 


Equip Sub-menu 


Current Equipment 


Sub-menu Commands 

EQUIP Allows you to change the character's equipment. 
Select the desired location, and then choose a 
piece of equipment from the list. 

OPTIMIZE Automatically equips the items that will raise 
the character's attributes the most. 

REMOVE Allows you to remove individual pieces of 
equipment from the character. 

REMOVE ALL Removes all weapons and armour from 
the character. 


Equippable Items 


Character Attributes 


Attributes that will be raised by 
equipping the selected item are 
shown in yellow, and those that 
will be lowered are shown in grey. 


This menu allows you to view and change the relics equipped to each character. If a 
relic that affects the rules for equipping weapons or armour is equipped or removed, 
you will automatically be sent to the Equip Menu (see above). 


Note: To view the entire party's list of equipped relics, select RELICS from the Main Menu, then 
press the ## Control Pad left or right to select all party members and press the A Button. 


About Relics 


Relics provide characters with various abilities when equipped. Each character can equip up to two relics. 
Some examples of relics and their effects are listed below. 


| Allows a character to grip a weapon with both hands, doubling its attack power. 
i Causes a character to automatically cover wounded allies in combat. 


The Status Screen displays various information about the character, such as his or 
her experience point totals, attributes and current equipment. 


AEI tret E E dann es Kante al benen Fd 


Each character has the following attributes, which may be higher or lower than those of others depending on the 
character's equipment. 


Affects the amount of damage dealt by the character's physical attacks. 
EC TT 
Affects the amount of damage dealt by the character's magical attacks. 


Select a character and press the A Button twice to 
move the character from the front row to the back 
row, or vice versa (see p. 24). You can also press the 
A Button once to select a character, then select a 
different character to make them exchange places. 


This menu allows you to adjust system settings, such à as BATTLE MODE and 
WINDOW /FONT COLOURS. 


Accessible via the Config Menu as well as from the Title Screen Menu, the 
BESTIARY allows vou to view detailed information about all of the monsters you 
have defeated, such as their various attributes and the items they carry. 


[QUICKSA 


This command allows you to tempor 
point in time (see p. 9). 


Í 
En 
an 


Select this command to save your 
game to one of the three save files. 
You can only save your game from 
the Overworld map or at a save point. 


The Battle Screen appears whenever you encounter enemies. Choose battle commands for each character from the 
menu to defeat the enemies before they defeat you. 


Active Time Battle (ATB) System 


Time is always flowing during battle. You will be prompted to choose battle commands for each party member 
whenever the character's ATB gauge becomes full. Time continues to flow even while you are selecting commands, 
so don’t expect enemies to wait around while you decide what to do. 

If you set the battle mode to WAIT in the Config Menu (sce p. 20), time will stop while you are selecting abilities, 
items, or magic spells from sub-menus in battle. 


Characters’ HP DEN 
and ATB Gauges — — 


The higher a character's speed 
(see p. 19), the faster his or her 


Battle Commanc ATB gauge will fill. 


R Battle Commands 


This section provides a basic explanation of the commands available in battle. 


ATTACK 


This command makes a character attack the selected target with his or her fists or 
currently-equipped weapon. 


End of Battle 


Once you defeat all of the enemies, the battle is over. You will receive money (gil), 
experience points, magic acquisition points and sometimes items. 


d Game Over ET EI e PIU à on 


If all of your party members are KO'd, petrified or turned into zombies (see p. 28), 
the battle is lost and the game will end. You will then have to restart from the last 
location where you saved the game. Any items or gil you had acquired since your 
last save will be lost, but you will retain any experience points or levels you had earned. loss u ren) 


Pausing the Battle ge q 


You can press START during battle to pause the game. Press START again to continue. 


There are several character-specific battle commands, such as Locke’s STEAL and 
Edgar’s TOOLS. Some of these commands work in unique ways (see pp. 26—27). 


You can skip a characters turn without entering a command by pressing SELECT. Control will shift to the next 
character with a full ATB gauge. i S 


MAGIC 


This command allows a character to use MP to cast spells that he or she knows. Select 
a spell from the list, and then choose the target. 


9 Selecting Multiple Targets rear“ 


Some spells can be cast on your entire party or the entire enemy party. Press the L or R Button to toggle between 
single-target and whole-party selection. 


ITEMS 


This command allows a character to use items from the party's inventory. Select an 
item from the list, and then choose the target. 


You can attempt to flee from battle by pressing and holding both the L and R Buttons. 
Some enemies are more difficult to escape from than others, and there are some 
enemies from which you cannot run. 


@ Changing Equipment EEA ETARTE TIT 


Pressing the # Control Pad up when the cursor is at the top row of the item list will Be a att le T Con idi ition 


open a window showing the items equipped to each of the character’s hands. S ` Bä ME —— —— 


You can swap these items for different pieces of equipment by selecting one with 
the A Button and then selecting a different item from the item list. 


DEFEND 


Pressing the + Control Pad right at the Battle Menu will display the DEFEND command. This command causes a 
character to take up a defensive stance, reducing damage from physical attacks. 


Note: If you have changed the command settings to SHORTCUT in the Config Menu (see p. 20), pressing the R Button will display 
the command. 


ROW 


Pressing the 4 Control Pad left at the Battle Menu will display the ROW command. This command causes a character 
to move from the front row to the back row, or vice versa. 


Note: If p have changed the command settings to SHORTCUT in the Config Menu (see p. 20), pressing the L Button will display the 
command. 


@ Front Row vs Back Row LERAREN ENDE MM ATE 


Characters in the back row receive less damage from physical onion 
attacks, but also deal less damage with their own. 


Back Row 


All TM your iib. 
members begin battle 
with full ATB gauges. 


The enemies surround 
your party and gain a 
pre-emptive strike. 
Enemies deal additional 
damage if they attack 
characters whose backs 
are turned to them. 


ide Attac k 


Youg party members 
surround the enemies 
and begin battle with 

full ATB gauges. 
Characters deal additio- 
nal damage if they 
attack enemies whose 
backs are turned to them. 


Characters in the front 
tow begin battle in the 
back row, and those in 
the back row begin 
battle in the front row. 
‘The enemies also gain 
a pre-emptive strike. 


Special-Abilities 


Many character-specific abilities can be used in battle. Some of these abilities have their own unique rules and control 
schemes. 


BLITZ (Sabin) 


First select the BLITZ command from the menu, and then enter the button sequence 
for the desired technique. Press the A Button when you are finished to make Sabin 
perform the technique. 


9 ButtoitSequences — u. esis 2.3) a Me ee ees bos 


The list of button sequences for Sabin's blitz techniques can be accessed via the Main Menu. Select ABILITIES 
(see p. 17), then select SABIN. Finally, select BLITZ to view the list. 


BUSHIDO (Cyan) 


After selecting Cyan's BUSHIDO command in battle, the gauge 
shown on the right will appear and begin to fill. 

Press the A Button when it reaches the number of the desired 
technique to perform that technique. 


LEAP / RAGE (Gau) 


When Gau uses his RAGE ability, he will fight as if he were the selected type of monster. jf 
He can add new types of monsters to his repertoire via his LEAP command, which 
appears only when he is on the Veldt. 


B ud DEN RE E Trax bad 


Gau's LEAP command causes him to jump into the pack of monsters the party is 
fighting and immediately ends the battle. If you continue fighting on the Veldt, Gau 
will eventually reappear and rejoin your party. When he does, he will have learned 
the combat techniques of the monsters you were fighting when he leapt, as well 

as those you were fighting when he returned. 


SLOT (Setzer) 


Selecting Setzer's SLOT ability opens a window containing three spinning reels. 
Press the A Button to stop each of them in turn. Depending on the resulting symbol 
combination, various effects can occur. 


Status-Effects | 


Certain enemy attacks and magic spells can inflict characters with status effects. 


I e Effects 


The following effects disappear automatically at the end of battle. They can also be cured during battle with items or 
magic. Sleep and confusion are cancelled if the character is physically attacked. 


Character falls asleep and - 

E ES acid =. 
Character becomes confused " 

Character becomes unable to cast [4 Shell Magic defence is increased. 


Silence 


magic. 


Character is KO'd when the 


countdown reaches zero. Speed is increased, 


Character performs physical 


attacks on every tum. Speed is decreased. 


Character becomes unable to act. Character's HP gradually dwindles. 


Lasting Effe 


The following status effects do not go away at the end of battle and must be removed with items or magic or by staying 
ataninn. 


Note: Icons indicating these status effects are shown next to the names of the affected characters in the Main Menu (see p. 15). 


Poison Character is poisoned and gradually 
loses HP in battle or when walking. 
Zombie Character is turned undead and 
sometimes attacks allies. 
; Character floats in mid-air and 
Float cannot be hit by attacks from the 
ground. 


Character has 0 HP and cannot act. 


Character is turned to stone and 
cannot act. 


Bl Petrification 


Character becomes invisible and 
cannot be hit by physical attacks. 
‘The effect is cancelled if the character 
is hit by magic. 


[2] Invisibility 


During the course of the adventure, your characters will acquire what is known as magicite and gain the ability to use 
magic and summon creatures known as espers. 


Espers and Magicite 


Espers possess magical powers. By equipping magicite, the crystallised essence of an esper's power, characters can 
learn magic spells and gain the ability to summon the mystic beasts. 


Equipping Magicite 


To equip a piece of magicite, first select ABILITIES from the Main Menu, then select ESPERS. The list of magicite in 
your party's possession will be displayed, with the names of those not currently equipped shown in white. If you select 
a piece of magicite and press the A Button, the list of spells that can be learned from it will be displayed along with 
their respective acquisition rates (see p. 31) and other information, such as the magicite's level-up bonus. Press the 

A Button again to equip the magicite. To unequip a piece of magicite, simply select an empty space where no esper's 
name is displayed and press the A Button. 


Summoning Espers 


Characters equipped with magicite can summon espers in battle, 


SHE MADRE NNN KAREN NK E KEEN 


Select the MAGIC command from the Battle Menu (see p. 23) and the list of 
magic spells known by the active character will appear. 


(idet tie per ILLIS ASA 


When the list of magic appears, move the cursor to the top row and then press the 
+ Control Pad up once more. The name of the esper the character can summon 
will be shown, along with the MP cost of summoning it. Press the A Button to 
summon the esper. 


Some magicite provides a permanent increase to a certain attribute whenever the character equipping it gains 
a level. For example, Ramuh provides a one-point boost to the character's stamina attribute. 


Learning Magic 


Characters can learn magic spells from the magicite they equip. 


$ Magic Acquisition Points ela quip dore Rd 


If your characters have magicite equipped, they will earn magic acquisition points 
(AP) at the end of every battle. These points are multiplied by a spell's acquisition 
rate and added to the character's progress towards learning that spell. 


$ Mastering Spells side 


Once a character's progress in learning a spell 
reaches 100%, the character masters the spell and 
gains the ability to use it in battle or through the 
Main Menu. 


nequipping magicite does not cause characters to 
ose progress towards learning spells. 


9 Acquisition Rates be cane se 


Each spell that can be learned from a piece of magicite 

as an acquisition rate. For example, Kirin teaches 
Cure at a rate of x5. This means that a character's 
rogress towards learning Cure will advance by 5% 
for each magic acquisition point earned while 
equipping this magicite. Acquisition rates for the 
same spell vary between magicite. 


Other ys to Learn Magic 


Equipping certain armour or relics allows characters to learn spells in the same way || 
ER E The spell acquisition rates can be found by viewing the item details 
(see p. 16). : ! P SNR 
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Magicite SaSpell Lists The PEGI age rating system: 


The following lists are a sample of the magicite you will obtain during the course of the game and the magic that you 
can learn by equipping it. 


The multiplier in parentheses is the acquisition rate for 
the spell. The level-up bonus (if there is one) is shown in 
Ramuh 


the upper-right. 


Bathes all enemies in lightning. ; 


Thunder (x10) Thundara (x2) 
Poison (x5) 


INE | 


Gradually restores the party's HP. No 


Restores HP (or deals damage to undead). 


Restores more HP than Cure. 
[Raise | Revives a KO'd character (or slays undead). 
| 


[Emma [unsmensaeses — — — — 
| 
ue — [weite ama) — 
hunder [cs wih hing — — 


[Poison | nflicts poison. 
[Drain — | 
Es 3 
= 


> 


E 
N 
E 
& 
> 


= 
= 
5 
= 
E 
E 
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Cure (x5) Cura (x1) Regen (x3) Absorbs HP from the target. 
Poisona (x4) Libra (x5) Attacks with fire (moderate damage). 


> 


ttacks with ice (moderate damage). 


Siren HP +10% 


= 


tacks with lightning (moderate damage). 


[Libra | 
pep — | 
Silence | 
[imp | 
[Osmose | 


ilences all enemies. 


Sleep (x10) Silence (x8) 
Slow (x7) Fire (x6) 


ini 
| Scorches all enemies in a fiery blaze. "x 


Fire (x10) Fira (x5) 
Drain (x1) 


Shia ` — 
| Envelops all enemies in an arctic chill 


Blizzard (x10) Blizzara (x5) Rasp (x4) 
Osmose (x4) Cure (x3) 


eveals information about an enemy. 
Deals MP damage. 


nflicts silence. 

nflicts sleep. 

nflicts confusion. 

[urns target into an imp (or reverts an imp target). 
Absorbs MP from the target. 

Teleports the party out of a dungeon or battle. 


e 


Age rating 


categories: 


m 


Content BAD DISCRIMI- DRUGS 
descriptors: LANGUAGE ki NATION rà 
FEAR SEXUAL rase VIOLENCE 


For further information about the Pan European Game Information (PEGI) rating system visit: 


TM M m 


GAMBLING 


http://www.pegi.info 


Prolog 


n alter Zeit wütete der Magi-Krieg … 

Als seine Flammen endlich erloschen, blieb nur das verkohlte 
Gerippe einer vergangenen Welt zurück. Selbst die Macht der 
Magie war verloren … 


in den tausend Jahren, die folgten, nahmen Eisen, Schießpulver 
und Dampfmaschinen den Platz der Magie ein, und langsam 
kehrte wieder Leben in das ausgedörrte Land zurück ... 

Und doch erhebt sich nun einer, der die Magie von einst wieder- 
beleben und ihre unheilvolle Macht nutzen will, um sich die 
Welt untertan zu machen ... 

… Wer könnte ein solcher Narr sein, denselben Fehler zu 
wiederholen? 


Inhalt 


PIOS. seed ehren Ee ied 
Charaktere 

Steuerung....... 

Zu Beginn ... 

Spielansicht ....... 

Spielverlauf ....... 

Hauptmenü ........ 
Menüoptionen ..... 


Kampfsystem 

Kampfbefehle .......... 

Fertigkeiten 

Zustandsveränderungen ............. 

Esper Ja, 

| Maginite & Zauber... eene, 62 


A 


Eine junge Frau voller Geheimnisse. Geboren mit der Gabe der Magie, versklavt vom gestahlschen Imperium. Ihre Vergangenheit 
und der Grund für ihre ungewöhnlichen Fähigkeiten liegen im Dunkeln ... selbst für Terra. 


Fertigkeit — MAGIE 
Terra kann von Beginn des Spieles an Magie einsetzen und lernt beim Erreichen höherer Stufen neue Zauber dazu. 


& 


Ein Schatzjäger, der die Welt nach Relikten vergangener Zeiten durchforstet. Ein Wendepunkt in seinem Leben veranlasst ihn dazu, 
sich einer geheimen Widerstandsbewegung gegen das Imperium, bekannt unter dem Namen „die Rückkehrer“, anzuschließen. 
Lock würde alles tun, um diejenigen zu schützen, die er liebt. 
Fertigkeit — STEHLEN 

Lock kann Gegnern im Kampf Items stehlen. 


Ein Musik und Tanz liebender Mogry, der tief in den Narshe-Minen lebt. Mog ist für einen Mogry außergewöhnlich mutig und würde 
solchen in Not nie seine Hilfe verweigern. 


Fertigkeit — TÀNZE 
Mog kann durch seinen Tanz die Naturmächte beherrschen. Er lernt bei Kämpfen in anderer Umgebung neue Tánze. 


a Edgar Roni Deag 
Der junge König des technologisch hoch entwickelten Reiches Figaro. Edgar ist in höchstem Mafe selbstsicher, optimistisch ... 
und ein notorischer Frauenheld. 


Fertigkeit - GADGETS 
Edgar kann Gegner mit einer Reihe mechanisch ausgeklügelter Geräte attackieren. Die Wirkung jedes Geräts unterscheidet sich. 


Edgars Zwillingsbruder. Sabin verließ Burg Figaro in jungen Jahren, um ein Leben in Freiheit zu führen, und entschloss sich ein 
Mönchsseminar abzulegen. Mit seiner Sturheit, aber auch Bescheidenheit stellt Sabin den vollkommenen Gegenpol zu Edgar dar. 
Fertigkeit — BLITZ-TEK 

Die korrekte Eingabe gewisser Befehlssequenzen lässt Sabin kraftvolle Kampfsportattacken ausführen. Er erwirbt mit Erreichen 
hóherer Stufen neue Techniken. 


Ein Meister des Schwertkampfes, der aus dem östlichen Königreich Doma stammt. Cyan ist ein Mann von Ehre, der seinem König 
und Heimatland auf ewig Treue geschworen hat. Domas traditionsbewusste Kultur atinet sich nur langsam moderner Technologie, 
weshalb Cyan den meisten mechanischen Geräten gegenüber sehr skeptisch eingestellt ist. 
pem — KENJUTSU 

Setzt Cyan das Katana ein, kann er damit Energie sammeln, um dann die mächtigen Schwerthiebe eines Samurais auszuführen. 
Mit dem Erreichen hóherer Stufen erwirbt er auch neue Schwerttechniken. 


Ein Junge, der im Bestienfeld ausgesetzt und von Monstern großgezogen wurde. Er hat vielleicht Schwierigkeiten, seine Gefühle mit 
Worten auszudrücken, aber das bedeutet nicht, dass er nicht genauso viel für seine Freunde empfindet wie jeder andere auch. 
Fertigkeit - ANSPRINGEN, RAGE 

Gau kann sich auf Horden von Monstern im Bestienfeld stürzen, ihren Kampfstil studieren und ihn später mit Hilfe des RAGE-Befehls 
im Kampf einsetzen. 


Ehemalige imperiale Generalin. Celes wurde von früher Kindheit an zu einer Magitek-Ritterin ausgebildet und erlangte dabei die 
Fähigkeit mittels experimenteller Magitek-Infusionen eine begrenzte Menge an Magie zu nutzen. 


Fertigkeit — RUNIK 
Celes kann ihr Schwert als magischen Blitzableiter einsetzen, um gefahrlos Zauber in Form von MP zu absorbieren. 


Der Besitzer des Luftschiffes Blackjack, eines fliegenden Kasinos. Setzer, ein Glücksspieler durch und durch, liebt den Nervenkitzel 
und kümmert sich ausschließlich um seine persönlichen Interessen. 

| Fertigkeit — SLOT 

| Setzer kann im Kampf ein Glücksrad aktivieren, das diverse Effekte auslöst, je nachdem, wo es anhält. Allerdings ist die Glücksgöttin 
| eine unstete Dame und es besteht immer die Möglichkeit, dass alles total schief läuft ... 


Ein kaltblütiger Assassine, der tótet oder hilft, je nachdem, wofür er besser bezahlt wird. Shadow ist kaltherzig, berechnend und ein 
Mann weniger Worte. Er reist nie ohne seinen Hund Interceptor. 


Fertigkeit — WERFEN 


Shadow kann Gegner attackieren, indem er Items nach ihnen wirft. Die Höhe und Art des Schadens richtet sich nach dem Item, das 
er wirft. 


Ein junges Mädchen, das von Strago großgezogen wurde, nachdem ihre Eltern sie zurückgelassen hatten. Sie zeichnet und malt 
gern und tut immer sehr unbekümmert, um die Einsamkeit, die sie in Wahrheit empfindet, zu verbergen. 


Fertigkeit - SKIZZE 


Relm kann Bilder von Gegnern zeichnen, die lebendig werden und ihre wirklichen Gegner attackieren. Allerdings klappt das nicht 
immer, besonders, wenn der Gegner, den sie zeichnen móchte, sehr schwer zu zeichnen ist. 


Ein ehrenwerter Gentleman, der sein ganzes Leben damit verbrachte, die Geheimnisse um Monster zu lüften. Trotz seines Alters 
und seines Erscheinungsbildes ist er voller Vitaliät und hasst es, wie ein alter Mann behandelt zu werden. 

Fertigkeit - KUNDE 

Strago P überaus versiert in Monsterkunde und beherrscht die Blaumagie. Damit kann er die Attacken der Monster lernen und 
anwenden. 


Hier folgt die Beschreibung der grundsätzlichen Steuerung dieses Spiels. Um weitere Informationen zu erhalten, 
lies bitte die anderen Abschnitte dieser Anleitung oder folge den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Die Liste durchblättern 
e Die Seiten durchblättern 


e Charakter bewegen 


e Cursor bewegen 
Charakter oder Cursor bewegen sich in 
die Richtung, die auf dem Steuerkreuz 
gedrückt wird. 


e Mehrere Ziele für einen Zauber 
anwählen 


Cursor 


Innerhalb der Menüs kannst du mit Hilfe 
dieser Steuerelemente einzelne Gefährten 
anwählen. 


e Abbrechen 


e Sprinten (Gedrückt halten, um in 
Städten und Höhlen schneller zu laufen.) 


© Weltkarte anzeigen / verbergen 


e Einen Gefährten im Kampf über- 
springen 


* Hauptmenü öffnen 
e Pause/ Kampf fortsetzen 


* Gedrückt halten, um dem Kampf zu entfliehen. 


e Bestätigen 

* Untersuchen 

* Reden 

e Luftschiff besteigen 


A-Knopf + B-Knopf + START + SE) 


e Zum Titelbildschirm zurückkehren. 


Informationen sammelst du meist 
mittels A-Knopf. 


Stecke dein Finar Fantasy® VI Apvance-Spielmodul in dein Game Boy Advance™ -System und schalte es ein. 


ET 
fl DAT 


Drücke irgendeinen Knopf, sobald der Titelbildschirm erscheint, um das Startmenü 
zu öffnen. Wähle die gewünschte Menüoption an, um das Spiel zu starten, oder wähle 
EXTRAS, um zu den Zusatzfunktionen, wie z.B. MONSTERFIBEL (siehe S. 50), zu 
gelangen. 


Geo via 
lets tad laden 
Fertfabren 
as 


©1994,2006,2007 SQUARE ENIH CO. LID. A Rights Reserved 


In diesem Spiel kannst du aus fünf Sprachen wählen: Englisch, Deutsch, Französisch, Spanisch und Italienisch. Wahle 
im Sprachauswahl-Bildschirm mit Hilfe des Steuerkreuzes eine Sprache aus und drücke den A-Knopf zur Bestätigung. 
Zum Sprachauswahl-Bildschirm gelangst du, indem du im Hauptmenü das Einstellungsmenii óffnest und 
dann SPRACHAUSWAHL auswählst und den A-Knopf drückst. 


9 NEUES SPIEL .............. 


Hier kannst du ein neues Spiel starten. 


|| Namenseingabe 


| Im Laufe des Spiels erhältst du die Gelegenheit, bestimmten Charakteren 
| Namen zu geben. 


Steuerung bei der Namenseingabe 


SELECT Standardnamen einblenden 


Ê SPIELSTAND LADEN ...........-... at 


Hiermit kannst du einen gespeicherten Spielstand fortsetzen. Verwende das Steuerkreuz, um einen der drei Spielstände 
auszuwählen. 


Spiel speichern 


Du musst dein Spiel vor dem Beenden speichern, wenn du später 
weiterspielen möchtest, ohne deinen Spielfortschritt zu verlieren. 
Wähle im Hauptmenü SPEICHERN aus und speichere dein Spiel 
(siehe $. 51). Du kannst an Speicherpunkten oder überall auf der 
Oberwelt speichern und bis zu drei verschiedene Spielstände bewahren. 


@ SCHNELLSPEICHERN ee 


Wahlst du im Hauptmenü SCHNELLSPEICHERN, kannst du unabhängig von der 
Ortlichkeit dein Spiel zwischenspeichern (siehe S. 50). Wähle im Startmenü FORT- 
SETZEN, um das Spiel von genau derselben Stelle aus fortzusetzen. Aber im Gegensatz 
zum normalen Spielstand wird der Schnellspeicherspielstand gelöscht, sobald er geladen 
wurde. Er wird auch dann gelöscht, wenn du ein NEUES SPIEL startest oder einen 
anderen Spielstand lädst. 


M 


In den verschiedenen Orten dieser Spielwelt wirst du mit anderen Charakteren reden, Items erwerben und bestimmte 
Gegenden aufsuchen müssen. 


Erforschen (0berwelt/Stidte/Hôhlen) 


Der Großteil der Geschichte wird sich auf solchen Kartenansichten 
entfalten, während du in deinem Abenteuer die Welt bereist, 


rtenansichten ` 


Es gibt zwei unterschiedliche Kartenansichten: 
die Oberweltkarte und die Stadt- und Höhlenkarten. 


» © yt 
9 Weltkarte nau REENEN EELER EE EE E EE E A E 


Auf der Oberwelt kannst du durch Drücken von SELECT unten rechts am Bildschirm eine kleine 
Weltkarte einblenden. Dein aktueller Aufenthaltsort wird mit einem roten Punkt auf der Karte 
gekennzeichnet. Reitest du auf einem Chocobo oder fliegst du mit einem Luftschiff, zeigt ein 
kleinerer roter Punkt an, in welche Richtung du blickst. 


[Reden -untersuchen 


Du kannst mit anderen reden oder Gegenstände untersuchen, indem du den A-Knopf 
drückst. Manche Gespräche versorgen dich mit wichtigen Informationen. 


Du kannst auf jeder Karte durch Drücken 
von START das Hauptmenü öffnen, 
anhand dessen du alle nötigen Vorberei- 
tungen für dein Abenteuer vornehmen 
kannst. 


Der Kampfbildschirm erscheint, sobald 
du beim Erforschen der Welt auf Gegner 
triffst. Wähle in diesem Menü die nötigen 
Befehle aus, um zu kämpfen. 


Im Verlauf deines Abenteuers führst du eine Gruppe mit bis zu vier Mitgliedern. 


Es 


9 Gefährten wechseln 


Wenn du im Spiel voranschreitest, kannst du irgendwann entscheiden, welche Gefährten 
in deiner Gruppe sind. Sprich mit einem beliebigen Gefährten, der sich momentan 
nicht in deiner Gruppe befindet, um den Gruppenformations-Bildschirm (hier 
rechts zu sehen) einzublenden. Setze die gewünschten Charaktere in das Gruppen- 
fenster und drücke dann START zur Bestátigung. 


Gruppenfenster 


Mehrere Gruppen steuern 


Zu bestimmten Gelegenheiten im Verlauf des Spiels wirst du mehrere Gruppen 
gleichzeitig steuern. Wechsle zwischen ihnen, indem du SELECT drückst. 


Fortbewegung 


Laufen ist nicht die einzige Art, sich auf der Oberwelt fortzubewegen. 


Chocobo-Steuerung 


Steuerkreuz Oben: Vorwärtslaufen, Links / Rechts: 
Kurve laufen 


E 
mm 


In Chocobo-Ställen kannst du 
Chocobos mieten. Diese flinken 
Laufvögel bringen dich schnell 
an den gewünschten Ort und 


sogar ohne Feindberührungen. Chocobos kehren zu "nuc d harfe Li 


R-Taste und 
Steuerkreuz Rechts 


Scharfe Rechtskurve 


ES 


Luftschiff-Steuerung 


Oben: Sinken, Unten: Steigen, 
Links / Rechts: Kurve 
Landen (nur auf Ebenen möglich) 


Scharfe Linkskurve 
Scharfe Rechtskurve 


An Deck gehen 


In eine beliebige Richtung bewegen ohne 
zu drehen 


Luftschiffe sind groß und 
fliegen schnell. Stell dich auf 
ein Luftschiff und drücke den 
A-Knopf, um abzuheben. 


L-Taste und 
Steuerkreuz Links 


R-Taste + L-Taste 
und Steuerkreuz 


Gescháfte und Dienste 


In Stádten wirst du viele hilfreiche Handler treffen, die dir ihre Dienste im Tausch 
gegen Gil (die Währung in dieser Spielwelt) anbieten. 


Herberge Bei einem Aufenthalt in einer Herberge 


füllen alle Gefährten ihre TP und MP auf 
und alle Zustandsveränderungen werden : V 
aufgehoben (siehe S. 57). In diesen Gescháften kannst du 
Items und Ausrüstung kaufen 


und verkaufen. 


Das Angebot ist bei jedem 
Händler anders. 


In Chocobo-Ställen kannst du Chocobos 
mieten, auf denen du über die Oberwelt 
reiten kannst (siehe $. 42). Chocobos 
sind besonders nützlich auf weiten Reisen. 


BEE Gr nn ne nn a À 


Sprich den Händler an, um das Kaufmenü zu öffnen. Wähle KAUFEN, wenn du etwas kaufen möchtest, oder VER- 
KAUFEN, wenn du Items aus deinem Inventar loswerden möchtest. Wähle das Item, das du kaufen oder verkaufen 


möchtest, aus der Liste und gib die Anzahl mit Hilfe des Steuerkreuzes ein. Drücke abschließend den A-Knopf, um die 
Transaktion durchzuführen. | 


Deine Gil 
Items und Preise d 


Quantität 


Im Besitz / Ausgerüstet 


Ausrüstung im Vergleich 


Charaktere, die das ausgewählte Item ausrüsten können, heben ihre Arme und ein weißer Pfeil (EJ) erscheint unter 
jedem Charakter, der sich im Moment in der Gruppe befindet. Bei Waffen und Rüstungen erscheinen die unten 
aufgeführten Symbole links neben den Charakteren, die das angewählte Item anlegen können, um zu zeigen, welcher 
Unterschied zum momentan augerüsteten Item besteht. 


Stärker 
EJ Keine Veränderung 


Schwächer 
Bereits ausgerüstet 


Drückst du START in der Oberwelt oder in einer Stadt oder Höhle, dann öffnest du das Hauptmenü. 


Der Charakter, der an oberster Stelle steht, erscheint auch in der Kartenansicht. 


Menüoptionen 
(siehe S. 46 — 51) 
Charakterinformation s 
Aktueller Aufenthaltsort 
Gespielte Zeit 


Schrittzähler 


Gruppenfinanzen 


9 Charakterinformation ....... 


Über jeden Charakter sind grundsátzliche Informationen 
zu sehen, wie zum Beispiel seine Stufe und die Gesamt- 
zahl seiner TP und MP. 


Statusanzeige 


Stufe 
TP/Maximale TP Ein Charakter verliert Trefferpunkte, wenn er im Kampf oder auf sonstige Weise Schaden erleidet. 
MP/Maximale MP Magiepunkte werden beim Einsatz von Zaubersprüchen verbraucht. 


Formation 


Die Konterfeis der Charaktere, die in der vorderen Reihe kämpfen, 
sind ein bisschen nach links versetzt und die derjenigen, die in 
der hinteren Reihe kämpfen, sind nach rechts versetzt. Du kannst 
die Charaktere zwischen den beiden Reihen umsetzen oder die 
Anordnung deiner Gefährten ändern, indem du im Hauptmenü 
FORMATION anwählst. 


Symbole erscheinen, wenn der 
Charakter Zustandsveránderungen erleidet (siehe S. 57). 


Die Stufe eines Charakters steigt, wenn er genügend Erfahrungspunkte (EP) im Kampf gesammelt hat. 


Vordere Reihe 


Hintere Reihe 


sg . ^ ê e 
Menüoptionen ei Umstrukturierung deines Inventars ......... 
Du kannst die Anordnung der Items in deinem Inventar ändern. Wähle zunächst ein 


In diesem Abschnitt werden alle Menüoptionen des Hauptmenüs ausführlich erklärt. Item aus und drücke einmal den A-Knopf, wähle dann ein anderes Item und drücke 


DEE uz uy” erneut den A-Knopf. Die beiden Items tauschen damit ihre Positionen. 


Unter dieser Option kannst du alle Items deines Inventars ansehen und ei i 
tion einsetzen. Verwende die L- S 
schnell durch die Liste zu blättern. das ide 


Arten von Items 


In diesem Spiel finden sich viele unterschiedliche Itemkategorien und für jede gibt es ein eigenes Symbol. 


Item-Untermenii 


Untermenüoptionen 


BENUTZEN | Hiermit kannst du ein Item auswählen und einsetzen. 

SORTIEREN | Hiermit wird die Itemliste nach Kategorien sortiert. 

SCHÄTZE Hier werden bedeutungsvolle und wichtige Items angezeigt. nues 
eriert 50 TP. 


E 3H Wurfwaffe/Flegel ` fC Pinsel 


H Spielerutensil E Shuriken 
EJ Schild el Helm 


Inventar 


Items, die verwendet werden 
können, erscheinen in Weiß. 


Q Items verwenden DE ee nd de arde 


Setze den Cursor neben einen weiß gefärbten Itemnamen und drücke den A-Knopf 
zweimal, um es zu verwenden. Bei manchen Items wirst du aufgefordert, zusätzlich 
noch einen Charakter auszuwählen. | 

Wählst du eine Ausrüstung statt eines verwendbaren Items, werden detaillierte 
Informationen darüber angezeigt, wie z.B. eine Liste aller Charaktere, die sie 
verwenden können. 


In diesem Menü erhältst du Informationen darüber, welche Fertigkeiten ein Charakter 
erlernt hat. Wähle eine Kategorie aus, um eine Liste bekannter Fertigkeiten aufzurufen. 
Du kannst hier auch Zaubersprüche einsetzen, indem du MAGIE anwählst oder einen 
Maginit anlegst, indem du ESPER auswählst. 


Ê Die ganze Gruppe verzaubern GATTNER RER pREAYEES 


Mit manchen Zaubersprüchen kann die ganze Gruppe verzaubert werden. Drücke entweder die L- oder R-Taste 
oder links oder rechts auf dem Steuerkreuz, um alle Gefährten anzuwählen, und drücke dann den A-Knopf, 


um den Zauberspruch auszusprechen. 


Wähle im Hauptmenü AUSRÜSTEN aus, um die Waffe oder Rüstung, die ein Charakter gerade angelegt hat, zu 
betrachten oder auszutauschen. Denke daran, dass jeder Charakter nur eine bestimmte Auswahl an Waffen und 
Rüstungen anlegen kann. 


Hinweis: Zur Ansicht der aktuellen Ausrüstung der gesamten Gruppe wähle im Hauptmenü AUSRÜSTEN aus, drücke links oder rechts 
auf dem Steuerkreuz, um alle Gefährten anzuwählen, und drücke dann den A-Knopf. 


Ausrüsten-Untermenü 


Aktuelle Ausrüstung 


Untermenüoptionen 
Hier kannst du die Ausrüstung eines Charakters aus- 
tauschen. Wähle die gewünschte Position aus und 


AUSRÜSTEN 
dann das gewünschte Ausrüstungsobjekt aus der Liste. 
OPTIMIEREN Hier wird automatisch die Ausrüstung ausgewählt, die 
die Attribute deines Charakters am meisten erhöht. 
ABLEGEN Hier kannst du einem Charakter einzelne Ausrüstungs- 
gegenstände abnehmen. 
ALLES ABLEGEN Hiermit legt ein Charakter die komplette angelegte 
Ausrüstung ab. 


Attribute eines Charakters 


Attribute, die durch das Anlegen 
bestimmter Items steigen, werden 
gelb dargestellt und solche, die 
sinken, werden grau dargestellt. 


In diesem Menü kannst du angelegte Accessoires jedes Charakters betrachten und 

austauschen. Wird ein Accessoire an- oder abgelegt, das die Regeln fürs Ausrüsten von 

Waffen oder Rüstung beeinflusst, gelangst du automatisch ins Ausrüstungsmenü 
(siehe oben). 


Hinweis: Zur Ansicht aller angelegten Accessoires der gesamten Gruppe wähle im Hauptmenü 
ACCESSOIRES, drücke links oder rechts auf dem Steuerkreuz, um alle Gefährten anzuwählen, und 
drücke dann den A-Knopf. 


a 


Angelegte Accessoires st I 
Accessoires anlegen. Einige Accessoires und ihre Effekte sind unten aufgelistet. 


Verdoppeln das Lauftempo in Städten und Höhlen 
Verhindert Versteinerung (siehe S. 58). 
Verschafft einen 50%-Bonus zu den maximalen TP. 


DIEBESHANDSCHUH | Locks Fertigkeit STEHLEN wird zum stárkeren RAUBEN. 


Der Statusbildschirm gibt verschiedene Informationen über einen Charakter an, z B. 
dessen gesammelte Erfahrungspunkte, Attribute und die aktuell angelegte Ausrüstung. 


EO MN EEE METEEN EERE ET 


Jeder Charakter verfügt über folgende Attribute, deren Hóhe variieren kann, je nachdem, womit der Charakter 
ausgerüstet ist. 


Beeinflusst die Höhe des Schadens, den ein Charakter bei physischen Angriffen anrichtet. 
AGILITÄT Die Dauer, bis ein Charakter innerhalb eines Kampfes erneut angreifen kann. 


KONSTITUTION Beeinflusst unter anderem die Schnelligkeit, mit der TP aufgefüllt werden können. 


Die Höhe des Schadens, den ein Charakter mit magischen Angriffen anrichtet. 
Die Gesamtkraft der physischen Angriffe eines Charakters. 


ATTACKE 


FORMATION | 


Wähle einen Charakter aus und drücke den A-Knopf 
zweimal, um ihn von der vorderen Reihe in die 
hintere zu setzen oder andersherum (siehe S. 54). 
Du kannst den A-Knopf auch nur einmal drücken, 
um einen Charakter auszuwählen, und dann einen 
anderen Charakter auswählen, sodass die beiden 
die Plätze miteinander tauschen. 


EINSTELLUNGEN _ 


Hier kannst du Änderungen an den Systemeinstellungen vornehmen, wie z.B 
KAMPFMODUS und FENSTERFARBE oder SCHRIFTFARBE. 


MONSTERFIBEL i 


In der MONSTERFIBEL, anwählbar im Einstellungsmenü oder im Startmenü, 
erhältst du detaillierte Informationen über alle Monster, die du besiegt hast, wie z.B. 
ihre Attribute und die Items, die sie tragen. 


SCHNELLSPEICHERN 


Unter dieser Option kannst du deinen Spielstand kurzfristig speichern und das Spiel 
an einer beliebigen Stelle unterbrechen (siehe S. 39). 


SPEICHERN 


Wähle diese Option aus, um dein Spiel 
in einer der drei Dateien zu speichern. 
Langfristig speichern kannst du 
dein Spiel nur in der Oberwelt oder Fatz 
an einem Speicherpunkt. Ca 


Der Kampfbildschirm erscheint, sobald du auf einen Gegner triffst. Wähle die Kampfbefehle für jeden Charakter 
aus dem Kampfmenü, um die Gegner auszuschalten, bevor sie dich ausschalten. 


[Active Time Battle (ATB)-System | 


Im echtzeitbasierten Kampfsystem läuft die Zeit während eines Kampfes normal weiter. Sobald der Aktionsbalken eines 
Charakters gefüllt ist, kannst du einen Kampfbefehl für ihn eingeben. Die Zeit läuft sogar weiter, während du einen 
Befehl auswählst, also glaube nicht, die Gegner warten darauf, bis du dich für irgendwas entschieden hast. 

Stellst du im Einstellungsmenii (siehe $. 50) den Kampfmodus auf WARTEN, läuft die Zeit erst weiter, wenn du 
eine Fertigkeit, ein Item oder einen Zauber ausgewählt hast. 


TP und Aktionsbalken 
des Charakters 
Je höher die Agilitát (siehe S. 49) 
eines Charakters, desto schneller 
füllt sich sein Aktionsbalken. 


Kampfbefehle 


(siehe S. 53 — 55) 


Kampfende 


Sind alle Gegner besiegt, endet der Kampf. Du erhältst dann Geld (Gil), Erfahrungs- 
punkte, Magie-Erfahrungspunkte und Items. 


9 Game Over ...... CIO A CU MEE nes 


Sind all deine Gefährten K.o., versteinert oder Zombies (siehe S. 58), ist der Kampf 
verloren und das Spiel endet. Dann wirst du dort wieder beginnen müssen, wo du das 
letzte Mal dein Spiel gespeichert hast. Alles, was du seit dem letzten Speichern an 
Items oder Gil erworben hast, musst du dir noch einmal besorgen, aber erworbene 
Erfahrungspunkte und/oder Stufen bleiben erhalten. 


Kampf pausieren I 


n kannst während ¢ eines Kampfes START drücken, um das Spiel zu pausieren. Drücke START erneut, um das Spiel 
ortzusetzen. 4 


Kampfbefehle 


Es folgt hier eine grundsátzliche Beschreibung der möglichen Kampfbefehle. 


ATTACKE 


Dieser Befehl lässt einen Charakter ein ausgewähltes Ziel mit Fäusten oder aktuell 
angelegter Waffe attackieren. 


Besondere Befehle 2m 


Es gibt auch charakterspezifische Kampfbefehle wie z.B. Locks STEHLEN und 
Edgars GADGETS. Manche dieser Befehle gehen auf ganz spezielle Art vonstatten 
(siehe S. 56 — 57). 


Charaktere auslassen | 


Du kannst einen Charakter, der als Nächster an der Reihe wäre, ohne ‚Ausführen eines Kampfbefehls auslassen, 
indem du SELECT drückst. Daraufhin wird zum nächsten Charakter mit gefülltem Aktionsbalken gesprungen. 


MAGIE 


Über diesen Befehl kann ein Charakter MP verwenden, um einen Zauber zu sprechen, 
den er kennt. Wähle einen Zauber aus der Liste und dann das Ziel. 


9 Mehrere Ziele anwählen DEE EE EE E TE 


Manche Zauber können über die gesamte Gruppe oder alle Gegner gesprochen werden. Drücke die L- oder R-Taste, 
um zwischen Einzel- und Gruppenziel zu wechseln. 


[ITEMS 


Damit kann ein Charakter Items aus dem Gruppeninventar verwenden. Wähle ein 
Item aus der Liste aus und wähle dann das Ziel. 


9 Ausrüstung wechseln .................... 


Drücke auf dem Steuerkreuz nach oben, wenn sich der Cursor in der obersten Reihe 
der Itemliste befindet, um ein Fenster zu öffnen, das zeigt, womit jede Hand eines 
Charakters ausgerüstet ist. Du kannst diese Items mit anderen Ausrüstungsgegenständen 
austauschen, indem du eines durch Drücken des A-Knopfs auswählst und dann ein 
anderes Item aus der Liste anwählst. 


Drückst du im Kampfmenü auf dem Steuerkreuz nach rechts, wird der ABWEHR-Befehl geöffnet. Damit nimmt der 
Charakter eine Abwehrhaltung ein und reduziert so den Schaden durch physische Angriffe. 


Hinweis: Hast du im Einstellungsmenü (siehe S. 50) die Befehlseinstellungen auf DEFINIERT gesetzt, wird durch Drücken der R-Taste 
der Befehl eingeblendet. 


WARIEN — 


Der WARTEN-Befehl erscheint, wenn du im Kampfmenü auf dem Steuerkreuz nach links drückst. Durch diesen 
Befehl wechselt der Charakter von der vorderen Reihe in die hintere, bzw. andersherum. 


Hinweis: Hast du im Einstellungsmenü (siehe S. 50) die Befehlseinstellungen auf DEFINIERT gesetzt, wird durch Drücken der L-Taste 
der Befehl eingeblendet. 


9 Vordere Reihe vs. hintere Reihe ................. 


Charaktere in der hinteren Reihe erleiden weniger Schaden durch 
physische Attacken, aber sie richten auch weniger Schaden an. 


Hintere Reihe 


Du kannst versuchen, einem Kampf zu entfliehen, indem du gleichzeitig die 
L- und R-Tasten gedrückt hältst. Bei einigen Gegnern fällt die Flucht schwerer 
als bei anderen und vor manchen Gegnern kann man überhaupt nicht flüchten. 


| Kampfbedingungen | 


Bei manchen Kämpfen herrschen folgende spezielle Bedingungen. 


Prüventivschlag Flankenangriff 


Alle Gefährten beginnen 
den Kampf mit gefüllten 
Aktionsbalken. 


DieGegnerumzingeln  Wrsrzznm— 
deine Gruppe und führen AEREE 
einen Präventivschlag 

aus, Die Gegner fügen 

einem Charakter, der 

ihnen den Rücken zu- 

kehrt, mehr Schaden zu. 


| REN 


Alle Gruppenmitglieder 
umzingeln die Gegner 
mit gefüllten Aktions- 
balken. Die Charaktere 
fügen einem Gegner, der 
ihnen den Rücken zu- 
kehrt, mehr Schaden zu. 


Hinterhalt 


Die Charaktere in der 
vorderen Reihe starten 
den Kampf in der hinte- 
ren und die in der hinte- 
ren in der vorderen. Die 
Gegner haben den Vorteil 
des Präventivschlags. 


a m 
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Fertigkeiten 


Im Kampf stehen auch viele charakterspezifische Attacken zur Verfügung. Manchen dieser Fertigkeiten liegen eigene 
Regeln und Steuerungsoptionen zugrunde. 


BLITZ-TEK (Sabin) 


Wähle zuerst BLITZ-TEK im Kampfmenü aus und gib dann die angegebene Tastenfolge 
(Steuerkreuz oder sonstige angezeigte Knöpfe/ Tasten) ein. Drücke anschließend den 
A-Knopf, sodass Sabin seine Kampftechnik ausführt. 


9 Tastenfolge ..... EPI 


Die Liste der Tastenfolgen für Sabins Blitz-Techniken ist über das Hauptmenü einzusehen. Wähle FERTIGKEITEN 
(siehe S. 47), dann SABIN und schließlich BLITZ-TEK, um die Liste einzusehen. 


KENJUTSU (Cyan) 


Sobald du Cyans KENJUTSU im Kampfmenü ausgewählt hast, 
erscheint die Leiste, hier rechts zu sehen, die sich langsam füllt. 


Drücke den A-Knopf, wenn die Nummer der gewünschten Technik 
erreicht ist, damit er sie ausführt. 


ANSPRINGEN / RAGE (Gau) 


Wenn Gau seine RAGE-Fertigkeit einsetzt, kämpft er, als wäre er das ausgewählte 
Monster. Durch ANSPRINGEN kann er weitere Monster in sein Repertoire aufnehmen. 
Dieser Befehl erscheint allerdings nur, wenn er sich auf dem Bestienfeld befindet. 


Ô Monster ANSPRINGEN .........-........ 


Befindet sich Gaus Gruppe im Kampf mit einer Monsterhorde, kann er diese Horde 
ANSPRINGEN und damit den Kampf sofort beenden. Hältst du dich weiterhin im 
Bestienfeld auf, kehrt Gau irgendwann zurück zu deiner Gruppe. Und dann wird er 
weitere Kampftechniken von den Monstern erlernt haben, die er zuvor ansprang, wie 
auch von denen, gegen die die Gruppe bei seiner Rückkehr kämpfte. 


SLOT (Setzer) 


Führt Setzer seine SLOT-Fertigkeit aus, öffnet sich ein Fenster, das drei drehende Räder 
zeigt. Drücke jeweils den A-Knopf, um jedes der Räder anzuhalten. Abhängig von den 
Symbolkombinationen können diverse Effekte eintreten. 


ua ipae 


Zustandsveränderungen 


Manche Feindesattacken und Zauber können Zustandsveränderungen bei den Charakteren hervorrufen. 


Kurzfristige Zustandsveränderungen 


Die folgenden Zustandsveränderungen heben sich nach dem Kampf automatisch auf. Sie können auch während des 
Kampfes mit einem Item oder durch Magie geheilt werden. ‚Schlaf und ‚Konfus’ heben sich auf, wenn der Charakter 


physisch angegriffen wird. 
ee ein und wird Magie prallt zurück zum Anwender. 


Der Charakter ist verwirrt und 
attackiert mitunter seine Gefährten. 


Der Charakter kann keinen Zauber 
mehr sprechen. 


i Der Charakter geht K.o., wenn 
[E] Todesurteit der Zähler null erreicht. 
[3] Berserker 
Der Charakter ist handlungsunfähig. 


Die Agilität steigt. 


Gemach 


Der Charakter führt nur 
physische Angriffe aus. 


Die Agilität sinkt. 


Die TP des Charakters 


Im Laufe dieses Abenteuers werden sich deine Charaktere etwas aneignen, das als Maginit bekannt ist, und damit die 
Fähigkeit, Magie anzuwenden und Kreaturen herbeizurufen, die man Esper nennt. 


A Esper und Maginite 


Esper verfügen über magische Kräfte. Durch das Ausrüsten mit Maginiten, die kristallisierte Essenz der Macht der 
Esper, können Charaktere Zauber erlernen und erlangen die Fähigkeit, mystische Wesen zu rufen. 


nhaltende Zust a ; 


Folgende Zustandsveränderungen heben sich nach einem Kampf nicht auf und müssen mit Hilfe von Items, Magie 
oder durch den Aufenthalt in einer Herberge aufgehoben werden. 


hale Symbole, die solche Zustandsveränderungen anzeigen, stehen im Hauptmenü (siehe S. 45) neben den Namen der betroffenen 
araktere. 


Ko Der Charakter hat 0 TP und ist 
CH handlungsunfáhig. 
n Der Charakter wird zu Stein und ist 


Der Charakter ist vergiftet und 
verliert bie TP im Kampf und 
auch danach. 


3 Der Charakter ist untot und 
attackiert manchmal Gefährten. 


: Der Charakter schwebt in der Luft 
Levitas und kann vom Boden aus nicht 
getroffen werden. 


E Der Charakter ist unsichtbar und 
Unsichtbar | physische Angriffe treffen ihn nicht. 
i Treffer heben diesen Effekt 
auf. 


Um dich mit einem Maginit auzurüsten, wähle zuerst FERTIGKEITEN im Hauptmenü aus und dann ESPER. 
Daraufhin erscheint eine Liste aller Maginite, die deine Gruppe besitzt, wobei die Namen der nicht ausgerüsteten 
Maginite weiß erscheinen. Wählst du einen Maginit aus und drückst den A-Knopf, wird eine Liste der Zauber, die man 
mit ihm lernen kann, angezeigt wie auch das dazugehörige Lerntempo (siehe S. 61) und andere Informationen, wie 
z.B. der Stufenaufstiegsbonus des Maginiten. Drücke erneut den A-Knopf, um dich mit dem Maginit auszurüsten. 
Willst du den Maginit wieder ablegen, wähle einfach eine Stelle, an der kein Espername steht, und drücke den A-Knopf. 


- 


Esper rufen 


Charaktere, die einen Maginit angelegt haben, kónnen Esper im Kampf rufen. Charaktere können Zauber durch die angelegten Maginite lernen. 


9 Magie-Erfahrungspunkte LED UREN Bl wedn die 


Ist ein Charakter mit einem Maginit ausgerüstet, erhält er Magie-Erfahrungspunkte 
(Magie-EP) am Ende jedes Kampfes. Diese Punkte werden mit dem Lerntempo eines 
Zaubers multipliziert und zum Lernerfolg des Charakters addiert. 


9 Magie wählen RER rekene CRE OOS 


Wähle MAGIE im Kampfmenü (siehe S. 53) und die Liste der Zauber, die der 
jeweilige Charakter beherrscht, wird eingeblendet. 


D 


9 Zauber sprechen ......... 


Sobald der Lernprozess eines Charakters beim Erlernen 
eines Zaubers 100% erreicht, hat er den Zauber 
erlernt und kann ihn nun im Kampf oder über das 
Hauptmenü anwenden. 

Durch das Ablegen eines Maginiten vergisst der 
Charakter das Erlernte nicht. 


9 Esper wählen ae a CAGE 


Erscheint die Liste der Zauber, bewege den Cursor in die oberste Reihe und drücke 
noch einmal auf dem Steuerkreuz nach oben. Der Name der Esper, die der Charakter 
rufen kann, wird angezeigt sowie die MP, die beim Rufen verbraucht werden. Drücke 
den A-Knopf, um die Esper zu rufen. 


9 Lerntempo .............. 


Jeder Zauber, der durch einen Maginit erlernt werden 
kann, weist ein bestimmtes Lerntempo auf. Kirin z.B. 
lehrt Vita mit dem Lernmultiplikator x 5. Das bedeutet, 
der Lernerfolg des Charakters beim Erlernen von Vita 
steigt jeweils um 596 mit jedem Magie-EP, während > 5 i : 
dieser Maginit angelegt ist. Das Lerntempo für Kirin lehrt Vita mit dem Shiva lehrt Vita mit dem 
denselben Zauber variiert bei den Maginiten. Multiplikator x 5. Multiplikator x 3. 


Manche Maginite bewir p ; 
Charakters, der damit ausgerüstet ist. Ramuh zum Beispiel bewirkt die hong der Konstitution eines Charakters 
um einen Punkt. 


lernen wie durch Maginite. Das Ler 
einzelnen Ttems ansielst SC $ E r5 


d 


Maginite-&- Zauber 


Die folgenden Listen zeigen nur einen Teil der Maginite, die du im Lauf dieses Spiels erlangen kannst, und der Zauber, 
die du durch deren Anlegen lernen kannst. 


Zauber 


Der Multiplikator in Klammern stellt das Lerntempo dieses 
Zaubers dar. Der Stufenaufstiegsbonus (wenn es einen 


gibt) ist rechts oben angezeigt. 
"ht Ein Blitzschauer prasselt auf alle Gegner nieder. ` 


Blitz (x 10) Blitzra (x2) 


Toxin (x 5) 


Regeneriert TP eines Gefährten nach und nach. | 


< 


[Medica | ite meinen | 


= 


Kirin 


Blitz 


Vita (x 5) Vitra (x I) Regena (x3) Absorbiert TP eines Gegners. 
Atoxi (x4) Analyse (x5) Entfesselt mittleren Feuerangriff. 


0 


SÍ 
S 
Ke 


Siren TP +10 % 
Beraubt alle Gegner ihrer Stimme. e 


Schlaf (x10) — Stumm (x8) 
Gemach (x7) Feuer (x6) 


m 
Versengt alle Gegner mit glühenden Flammen. 


Feuer(x10)  Feura (x5) 


Entzug (x1) 
= 
‘Hiillt alle Gegner in einen frostigen Eissturm. — 


Eis (x 10) Eisra (x 5) Raspeln (x 4) 
Subspirit (x4) — Vita (x 3) 


Blitzra 


Xi 
Raubt einem Gegner die Stimme. 
Lässt einen Gegner einschlafen. 
Verwirrt einen Gegner. 
Kobold Verwandelt das Ziel in einen Kobold oder zurück. 


Ermöglicht die Flucht aus einem Kampf oder 
Kampfareal. — 


Absorbiert MP eines Gegners. j 


q — 
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ÖSTERREICH / SCHWEIZ BEINEN 


Alterseinstufung gemäß PEGI 


Altersein- 
stufungen 
Inhaltsbe- VULGÄR- DISKRIMI- DROGEN- GLÜCKS- 
schreibung SPRACHE NIERENDE Là MISSBRAUCH SPIEL 
e INHALTE S 
ANGSTVER- SEXUELLE Eesen GEWALTDAR- 
URSACHENDE INHALTE 2 RA STELLUNG 
E INHALTE x VAN 


Weitere Informationen zum europäischen Einstufungssystem (PEGI) sind 
auf folgender Internetseite zu finden: 


http://www.pegi.info 


DEUTSCHLAND 


Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe: 

Lieber Kunde, 

das von Ihnen erworbene Produkt wurde gemäß § 14 JuSchG von der USK geprüft und eingestuft. 
Für dieses Produkt haben die Obersten Landesjugendschutzbehórden aufgrund der geringen Größe 
der bedruckbaren Oberfláche des Datentrágers auf die Notwendigkeit eines USK-Kennzeichens 
auf dem Datenträger abgesehen, sofern das Produkt von der USK mit „Ohne Altersbeschränkung“ 
oder „Freigegeben ab 6 Jahren" eingestuft wurde. Bei einer Altersfreigabe ab 12 Jahren finden Sie 
einen entsprechenden Hinweis auf dem Datentráger. Darüber hinaus informieren die nachstehenden 
USK-Kennzeichen auf der Verpackung, für welche Altersgruppe das Produkt freigegeben ist. 


eee 


Weitere Informationen zur USK-Altersfreigabe gemäß § 14 JuSchG finden Sie unter: 
http://www.usk.de sowie http://www.nintendo.de 


Prologue 


La guerre des Magi... 

Quand les flammes s'éteignirent à la fin du combat, toute 
trace de magie avait disparu du monde qui gisait en ruine... 
1000 ans plus tard... L'acier, la poudre noire et la technologie Cette 


Personnages 


ip fille née avec le don de la magie a été asservie par l'empire. Son passé et l'origine de ses pouvoirs surnaturels sont de 
les mystères. méme pour elle. 


ont remplacé Ia magie et redonné au monde sa gloire d'antan... vérital 


Cependant, quelqu'un cherche à fai î i Compétence — MAGIE 
p ed rche à faire renaître le pouvoir Terra peut utiliser la magie dès le début du jeu. Elle apprend de nouveaux sorts au fur et à mesure qu'elle améliore son niveau. 


légendaire de la magie afin de conquérir le monde entier. 
Qui oserait commettre les mêmes erreurs qu'il y a 1000 ans ? 
L'histoire se répétera-t-elle ? 


Cet aventurier aguerri parcourt le monde à la recherche de trésors légendaires. Étant donné les circonstances, il a décidé de 
rejoindre un groupe de rebelles se faisant appeler « la Résistance ». Locke est prêt à tout pour protéger ceux qui lui sont chers. 
Compétence — VOLER 

Locke peut voler les objets des ennemis contre lesquels il se bat. 


IP AED AED T 
Cet amateur de chant et de danse vit dans les mines de Narshe. Mog est toujours prét à aider son prochain, quels que soient les 
risques que cela implique. 


Prologue .. 


Compétence — DANSER 
Personnages li Mog peut contróler les forces de la nature grâce à ses danses. Il en apprend de nouvelles en combattant dans des lieux différents. 


A 


Commandes . À 
des re. 4| Edgar Roni Figaro 
Ce jeune roi dirige le royaume de Figaro, qui està la pointe de la technologie. Edgar déborde d'assurance et d'optimisme... et ila 
Écrans dei beaucoup de succés auprés des femmes. 
sdejeu. sss | Compétence — MACHINES 
Explorer Edgar peut utiliser toutes sortes de machines modernes pour attaquer. Chaque machine a des effets spécifiques. 


Commencer 


Menu principal .... 


Commandes de menu Sabin est le frére jumeau Ds ILa quitté le cháteau de Figaro alors qu'il était encore un enfant, car la vie à la cour était à ses 


nir moine. Borné mais modeste, Sabin est l'opposé de son frère. 


dë yeux une entrave à sa liberté. I] a suivi un entraînement pour devel 
Combat ........ ovas QOL / Compétence — JUJITSU 

à j Les combinaisons de commandes appropriées permettent à Sabin d'effectuer des attaques d'arts martiaux extrémement puissantes. 
Commandes de combat M Il acquiert de nouvelles techniques de jujitsu au fur et à mesure que son niveau s'améliore. 


Compétences spéciales. orn: 4s. uere "À V S ea TO 
Altérations d'état. … .. 


Ce guerrier originaire du royaume de Doma est un homme d'honneur qui a juré de toujours servir son roi et son pays. Son royaume, 
GmèreS à. Les WAE 


ancré dans ses traditions, a été très lent à s'adapter aux technologies modernes, voilà pourquoi Cyan est aussi peu familiarisé avec le 
maniement des machines. 

Compétence — BUSHIDO 

Magilithes Et SORIS anne. ` Quand il utilise son katana, Cyan peut stocker de l'énergie puis la libérer pour combattre avec la puissance d'un samurai. 
Il acquiert de nouvelles compétences en changeant de niveau. 


Car An et NY SE 
Ce garcon a été abandonné dans le veldt et recueilli par les monstres. S'il éprouve des difficultés à exprimer ce qu'il ressent avec des 


mots, il sait montrer son affection à ses amis. 


Compétence — PLONGEON, FRÉNÉSIE 
Gau peut plonger dans une meute de monstre 
de la commande FRÉNÉSIE. 


EET en EET 


Cet ancien général impérial a recu très tt une éducation spéciale, qui allait faire d'elle un guerrier magitech d'élite. Grâce à une 


s dans le veldt pour étudier leurs techniques de combat et les reproduire au moyen 


infusion magitech expérimentale, Celes peut utiliser une quantité de magie limitée. 
Compétence — LAME ÉGIDE 
Celes peut absorber des sorts gráce à son épée et les transformer en MP (points de magie). 


Setzer Gabbiani 
Ge joueur invétéré parcourt les cieux sur son aéronef « 


choses qui ne le concernent pas directement. 
Compétence — JACKPOT 


Lors des combats, Setzer joue parfois à la machine à sous, GEO des effets qui varient suivant le résultat. Dame Fortune étant 
une maîtresse capricieuse, les risques d'échec sont bel et bien réels... 


EED NUE SEINE 7 


Cet assassin peut aussi bien sauver un homme que l'exécuter froidement. Il est au service de ceux qui paient. Impitoyable et 
calculateur, Shadow est plutót taciturne et voyage toujours en compagnie de son chien, Vengeur. 
Compétence — LANCER 


Shadow peut attaquer les ennemis en leur lancant des objets. La quantité et la nature des dégâts dépendent de l'objet. 
iii” Ah WP UR WIES. > 

Cette jeune fille abandonnée par ses parents a été élevée par Strago. Elle adore le dessin et la peinture. Son air jovial cache cependant 
une profonde solitude. 


Compétence — PEINDRE 


Relm peut faire naître les ennemis qu'elle dessine afin de les envoyer attaquer ses ennemis réels. Ca ne marche malheureusement 
pas à tous les coups, surtout quand il s'agit d’ennemis difficiles à dessiner. 


le Blackjack ». Setzer adore jouer le tout pour le tout et ne se soucie guère des 


Cet homme â En" T? 


gé a passé toute sa vie à étudier les secrets des monstres. Malgré son âge et son corps vieillissant, il déborde d'énergie 
et s'offense quand on le traite comme un vieillard. 


Compétence — MAGIE BLEUE 
Strago connaît tellement bien les monstres qu'il maîtrise les sorts dérivés de leur magie bleue. 


Commandes 


Voici les commandes de base du jeu. Pour de plus amples informations sur les commandes, veuillez consulter les 
autres sections de ce mode d'emploi ou suivez les instructions à l'écran. 


uton L/bouton R 


e Faire défiler les listes 
e Tourner les pages 
* Choisir les cibles d'un sort 


* Déplacer un personnage 


* Déplacer le curseur 

Le personnage ou le curseur se ` ` 
déplacent suivant la direction choisie 
sur la manette sk. 


Curseur 


Dans les menus, ces boutons vous permettent 
de faire défiler les membres de votre équipe. 


e Annuler 


e Courir (maintenez ce bouton enfoncé 
our vous déplacer p rapidement dans 
h villes et donjons. 


e Afficher ou masquer la carte du 
monde 


* Passer un tour de combat 


e Mficherle menu principal 


: e Confirmer 
© Mettre le jeu en pause/revenir si 
au combat nae 


e Monter dans l’aéronef 


e Maintenez ces deux boutons enfoncés pour fuir un combat. 


Bouton A + bouton B + START + SELECT 


* Appuyez simultanément sur ces boutons pour revenir à 
l'écran titre. 


Ce bouton est avant tout destiné 
à la collecte d'informations. 


^ 
Charger une partie EE 
zette option vous permet de continuer une partie là où vous l'avez sauvegardée. Utilisez la manette 4 pour sélectionner 


Insérez le jeu Final Fantasy® VI Anvance dans le port cartouche et allumez votre console. an des trois fichiers de sauvegarde. 
Pensez à toujours sauvegarder votre progression avant d'interrompre 


À l'écran titre ï d "á 
titre Geet Gs : T end ponr dar e nenn de l'écran F | IN TAST. || la partie en cours, sinon vos données de jeu seront définitivement 
EXTRAS oi ption de votre choix pour commencer à jouer ou sélectionnez perdues. Pour ce faire, sélectionnez SAUVEGARDER dans le menu 
pour accéder à des options supplémentaires telles que BESTIAIRE (voir p. 80). i | rincipal (voir p 81) Les points de sauvegarde et la mappemonde 
Kemmer m sun no OUS permettent également de sauvegarder votre progression sur l'un 
des trois fichiers disponibles. 


Vous pouvez jouer dans une des cinq langues suivantes : anglais, allemand, francais, itali é 
d es : A , français, italien et espagnol. Sur l'écran 
po choix de la langue, utilisez la manette # pour choisir une langue et confirmez avec le bouton A. Si en cours & 
z x ad dida nn s Ce utilisée, sélectionnez l'option RÉGLAGES dans le menu principal, puis 9 Sauvegarde rapide ...................... 
3, et vali 
ez en appuyant sur le bouton A. Sélectionnez SAUV. RAPIDE dans le menu principal pour effectuer une sauvegarde 
^ temporaire quel que soit l'endroit où vous vous trouvez (voir p. 80). Pour reprendre la 
9 Nouvelle partie partie là où vous l'avez laissée, sélectionnez CONTINUER dans le menu de l'écran 
Cette option vous pe ; ; titre. Contrairement aux données de sauvegarde classique, les données de sauvegarde 
p! permet de commencer le jeu depuis le début. rapide sont effacées une fois qu'elles ont été chargées. Elles sont également effacées 


E == quand l'option NOUVELLE PARTIE est sélectionnée ou quand d'autres données de 
| 


sauvegarde sont chargées. 
Au fur et à mesure que vous progressez dans le jeu, vous serez invité à 
nommer certains personnages. : 


€*y»n€eéóvtseusoossenwdusMvsosge$sqessswus;»3 


Commandes de l'écran de saisie de nom 


[Manete+ | Déplacer le curseur 
Entrer le caractère sélectionné 


Bouton L/bouton R Changer la casse 


START Confirmer le nom et quitter 


Rétablir le nom par défaut : 


EE NLET 


L'intrigue se développe sur ces cartes alors que vous explorez le monde. 


Appuyez sur START à partir de n'importe L'écran de combat apparaît quand vous 
quelle carte pour que le menu principal tombez nez à nez avec des ennemis. Passez 
s affiche. Ce menu vous permet d'effectuer a l'attaque en choisissant une commande 
toutes les préparations nécessaires au bon dans le menu qui s'affiche. 

déroulement de votre aventure. 


Quelle que soit la région que vous êtes en train d'explorer, vous devez parler à ses habitants, acheter des objets et vous 
rendre à certains endroits. 


Écrans de carte 


Il existe deux types d'écran de carte : la mappemonde 
et les cartes de ville/donjon. 


9 Carte du monde ......,......,..,.. 


À partir de la mappemonde, vous pouvez appuyer sur SELECT pour afficher une mini-carte du 
monde en bas à droite de l'écran. Sur cette carte, un point rouge signale votre emplacement 
actuel. Si vous étes sur le dos d'un chocobo ou à bord d'un aéronef, un point rouge plus petit 
indique la direction dans laquelle vous avancez. 


Parler/examiner 


Au moyen du bouton A, vous pouvez examiner des objets ou parler à d'autres 
personnages. Ces discussions sont essentielles, puisqu'elles sont susceptibles de vous 


fournir de précieuses informations. 


Au cours de votre quête, vous dirigerez une équipe pouvant inclure jusqu' 


… en nee ease 


à quatre membres. 


^ 
& Changer la composition de l'équipe .......... 


Une fois que vous aurez suffisamment progressé dans le jeu, vous pourrez vous-méme 
composer votre équipe. Parlez à un allié qui ne fait pas partie de l'équipe pour accéder 
àl'écran de formation des équipes. Déplacez le personnage de votre choix vers 
la fenêtre d'équipe et confirmez en appuyant sur START. 


Commandes associées aux aéronefs 


peto Haut : baisser l'altitude. Bas : augmenter 


l'altitude. Gauche/droite : tourner 


[x p — — —— 
Bouton B Atterrir (sur terrain plat seulement) 


Bouton L et Virage à gauche 


manette # gauche 


Bouton R et Virage à droite 
manette F droite 


Aller dans la cabine 


Aller dans n'importe quelle direction 
sans tourner 


Moyens de transport 
En ville, il y a toutes sortes de marchands qui vous offriront leurs services en échange 


Vous pouvez marcher pour explorer la mappemonde, mais sachez que d'autres moyens de transport existent. de Gils (monnaie courante du jeu). 


Les aéronefs sont des engins 
spacieux volant à une vitesse 
exceptionnelle. Placez-vous 
devantun aéronef et appuyez 
sur le bouton A pour décoller. 


Fenétre d'équipe 


Diriger plusieurs équipes e 


À certains moments du jeu, il vous faudra diriger plusieurs équipes en méme temps. Hee 


Le cas échéant, appuyez sur SELECT pour passer d'une équipe à l'autre. i Bouton R + bouton L 
et manette + 


Chocobo i Commandes associées aux chocobos | 
Vous pouvez louer un chocobo x Manette | Haut : avancer. Gauche/droite : tourner 


N | ER 
EEN RE 
| ini MP (point de magie) et guérissent des 


Vous uer acheter ou vendre 
des objets et autres équipements 
dans ces établissements. L'inven- 


taire change d’un marchand à 
l'autre. 


d'atteindre une destination en —— 
un temps record, et ce, sans rencontrer d’ennemis ! Bouton L et Virage à gauche éventuelles alterations d'état (voir p. 87). 
Le chocobo retourne dans son écurie dès que vous | Manette # gauche 
descendez de son dos. Bouton R et Virage à droite Trouvez une écurie pour louer un chocobo 
manette * droite et servez-vous-en comme d'une monture 
x pour vous déplacer sur la mappemonde 


(voir p. 72). Les chocobos sont idéals pour 
les longs voyages. 


ee 


[cludes novices en DESS 


Vous pouvez obtenir de précieux conseils et indi h i jj en canal d’affi -— ; , a e 
Nash e. Cela vaut donc le coup d'y faire un d A e pes. ps S wi 1 Le menu principal s'affiche quand vous appuyez sur START à partir de la mappemonde, d'une ville ou d'un donjon. 
nouveau. de REM 


^ 


PN 

BME aannemer UT PDP wad — : z T 

Parlez à un ER RR b d dbi e Te Sa jommandes de menu 
marchand pour que le menu de magasin s'affiche. Sélectionnez ACHETER si vous souhaitez acquérir EE | SO RU 


de nouveaux objets ou VENDRE si i "ohi 
Fieri e iA RE si vous souhaitez vous débarrasser d'objets dont vous n'avez plus besoin. Choisissez un les personnages | ? Loske LAN | TE RE 
, Indiquez une quantité avec la manette, puis appuyez sur le bouton A pour procéder à la transaction. — 5 ? Région Annee 


Mont kans db Temps de jeu 


= Gils e 3 Nombre de pas 
Objets et prix zils en votre possession 
Argent de l'équipe 


Quantité 
2 9 Informations sur les personnages 


Des informations de base sont affichées pour chaque person- 
nage, telles que le niveau, le nombre total de HP et MP etc. 


Effet du nouvel équipement 


— TP POL SE [1| Icône d'état Une icône apparaît quand le personnage est 
Les personnages qui peuvent s'équiper de | objet sélectionné lévent la main, tandis qu’ à sous l'effet d'une altération d'état (voir p.87). 
, tandis qu'une flèche blanche (EJ) P 


apparait sous les m équi A e zi z ` , dei 
pp embres de votre équipe. Dans le cas d'armes ou d’armures, les icônes ci-dessous apparaissent Niveau Le personnage peut améliorer son niveau s'il gagne assez de points d'expérience (EXP) au combat. 


à gauche des personnages qui peuvent s'équi obj ‘anne aft ^ Pee. 
p ges qui peuvent s'quiper de l'objet sélectionné afin de le comparer à leur équipement actuel. E tene Max ` Un personnage peut perdre des points de vie, notamment quand il est blessé au combat. 
MP/MP Max Les points de magie permettent de jeter des sorts. 


Plus puissant Plus faible 
ES Pas de changement Déjà équipé 


Les portraits des personnages qui se battent au front sont légèrement 
décalés vers la gauche, tandis que les portraits des personnages posi- 
tionnés sur la ligne arrière sont lépèrement décalés vers la droite. 
Vous pouvez changer la position de vos personnages ou remanier 
l'équipe en sélectionnant FORMATION dans le menu principal. 


) Réorganiser l'inventaire .................. 


‘ous pouvez réorganiser les objets de votre inventaire. Commencez par sélectionner 
Cette section contient une explication détaillée des commandes du menu principal. in objet et appuyez une fois sur le bouton A; sélectionnez un autre objet et appuyez 
1 nouveau sur le bouton A. Vous intervertissez ainsi la position de ces deux objets. 


Commandes de menu 


Cette commande vous permet d'afficher et d'utiliser les objets de votre inventaire. Vous pouvez appuyer sur les 
boutons L et R pour rapidement faire défiler la liste. 


Sous-menu 


Commandes du sous-menu 


UTILISER Sélectionner un objet pour l'utiliser. 
(mm | Classer les objets par type. 
OBJETS-CLÉS | Afficher les objets essentiels au bon déroulement de votre quéte. 


Type lance 

Type pinceau 
e 

Type lancer 2 E] Bu 


Inventaire E * Type 
ZF: accessoire 
Les objets pouvant être utilisés E — 


sont affichés en blanc. 


ai 

Utiliser Ban emanatie iN z 
, mee A Mun ES dee [COMPÉTENCES 
Placez le curseur à côté d'un nom d'objet affiché en blanc et appuyez deux fois sur le 7 P &lactonné 
bouton A pour l'utiliser. Certains objets nécessitent que vous choisissiez un personnage ette commande vous permet de voir les compétences du personnage sélectionné. 
cible hoisissez une catégorie pour afficher la liste des compétences eg €: os 

i électi 3 us équiper d'un magilithe en 

Sélectionnez une pièce d'équipement à la place d'un objet utilisable pour avoir accès aussi lancer des sorts en sélectionnant MAGIE ou vous Equip B 


à des informations détaillées, telles que la liste des personnages pouvant porter cette pièce Bélectionnant CHIMERES. 
d'équipement. 


"RESO a 


D Jeter des sorts sur toute l'équipe (ie ea bw OO EWE SHS 


Certains sorts peuvent affecter l'ensemble de l'équipe. Appuyez sur le bouton L ou le bouton R, ou alors sur 
gauche ou droite sur la manette sk, pour sélectionner tous les membres de l'équipe. Appuyez sur le bouton A 
pour lancer le sort. 


ÉQUIPEMENT 


Cette commande permet d'afficher ou de modifier les armes et armures dont vos personnages se sont équipés. 
Notez que les armes et armures pouvant être utilisées dépendent du personnage. 


Remarque : pour voir l'équipement de vos alliés, choisissez ÉQUIPEMENT dans le menu principal, appuyez sur gauche ou droite sur 
la manettesk pour sélectionner tous les personnages, puis appuyez sur le bouton A. 


propos des accessoires 


Les accessoires permettent d'acquérir des compétences variées. Un personnage peut porter jusqu'à deux accessoires. | 
En voici quelques exemples avec la description de leurs effets. 


Sous-menu 


Commandes du sous-menu 


Permet de remplacer l'équipement du 
personnage sélectionné. Faites un choix 
parmi les piéces d'équipement de la liste. 


Permet au personnage de s'équiper automatiquement 
des objets qui amélioreront le plus ses caractéristiques. 


ENLEVER Permet d’enlever l'une des armes ou l'armure portées 
par le personnage sélectionné. Re 


ENLEVER TOUT Permet d'enlever toutes les armes et l'armure portées 


par le personnage sélectionné. 


écran d'état contient diverses informations sur le personnage, comme l'expérience 
Caractéristiques accumulée, ses caractéristiques et son équipement actuel. 


i MON ene 


du personnage 


Pieces d'équipements 


Les caractéristiques qui sont 
utilisables améliorées par la pièce d'équipe- 
ment sélectionnée sont affichées 
en jaune, tandis que celles qui en 
patissent sont affichées en gris. 


Cette commande vous permet de voir et de changer les accessoires dont le personnage 
sélectionné s'est équipé. Si un accessoire affectant les règles d'équipement d'armes 
ou d'armure est équipé ou enlevé, vous êtes automatiquement orienté vers l'écran 
Equipement (voir ci-dessus). 

Remarque : pour afficher tous les accessoires portés par l'ensemble de er choisissez ACCESSOIRES 


! dans le menu principal, appuyez sur gauche ou droite sur la manette 4 afin de Sélectionner tous 
les membres de l'équipe, puis appuyez sur le bouton A. 


Bargeteristiques «oid oS aes se aoa es SERV sewed aw aba 
Tous les personnages sont dotés des caractéristiques suivantes, avec des valeurs qui varient en fonction des objets dont 


se sont équipés. 
ape 
Affecte [a puissance totale des attaques physiques. 


FORMATION | 


Sélectionnez un personnage et appuyez deux fois sur 

le bouton A pour le déplacer de la ligne de front vers la. 

ligne arrière, ou vice-versa (voir p. 84). Vous pouvez 

aussi appuyer une seule fois sur le bouton A pour 

choisir un personnage puis sélectionner un autre en 

personnage pour intervertir leur position. ‘uvegarde uniquement à partir de 
„mappemonde ou d'un point de 


RÉGLAGES luvegarde. 


Cette commande vous permet de régler des paramètr 
gler des paramètres tels que MOD 
COULEUR DU TEXTE, COULEUR DES FENÊTRES, etc. : ie 


lectionnez cette commande pour 
vegarder votre progression dans 
Bin des trois fichiers disponibles. 


écran de combat apparait quand vous rencontrez des ennemis. Dans le menu, choisissez des commandes de 
jmbat pour chaque personnage afin d'éliminer vos adversaires avant qu'ils ne vous éliminent. 


S | (Active Time Battle) 


fe commande, accessible à partir du menu Réglages ou du menu de l'écran Systé ATB ( 

€, VOUS permet d afficher des informations détaillées sur les monstres que vous i à 

avez affrontés. Ces informations incluent, entre autres, les caractéristiques ef les objets Be temps continue de s'écouler pendant les combats, et vous pouvez choisir la commande de combat d'un allié dès que sa 

que transportaient ces créatures. huge ATB est pleine. Le temps continue de s'écouler pendant la sélection des commandes de combat, alors n'attendez 
las de vos ennemis qu'ils vous regardent sagement décider de votre stratégie ! 


i vous avez paramétré le mode de combat sur SEMI-ACTIF dans le menu Réglages (voir p. 80), le temps s'arrête 
SAUV. RAPIDE m CS 


uand vous sélectionnez des compétences, des objets, des sorts dans les différents sous-menus de combat. 
Gráce à cette commande, vous pouvez faire une sauvegarde temporaire de votre 


progression à n'importe quel moment de la partie (voir p. 69). 


HP et jauges ATB 
des personnages 
Plus la vitesse d'un personnage 


est élevée (voir p. 79. plus sa 
jauge ATB se remplit vite. 


Commandes de combat ` 


ey 


(voir p. 85 = 85) 


Commandes de combat 


Fin de combat 


Le combat se termine une fois que tous les ennemis sont vaincus. Vous recevez alors 
de l'argent (Gils), des points d'expérience, des PA de magie, voire des objets. 


Votre personnage attaque la cible choisie avec ses poings ou son arme. 


9 Fin de partie.......... d. e LM à à 


Si tous les alliés sont vaincus, transformés en fossiles ou en zombies (voir p. 88), le 
combat est perdu et la partie se termine. Dans ce cas, vous devez rejouer à partir de 
votre dernière sauvegarde. Vous perdez tous les objets et Gils obtenus depuis la dernière 
sauvegarde, mais vous conservez les points d'expérience et les niveaux que vous avez 
acquis. 


Commandes spéciales 


Pour certains personnages, des commandes spéciales s'affichent (VOLER pour Locke, 
MACHINES pour Edgar, etc.). Leur utilisation nécessite parfois que des conditions 


Interrom | 


Vous pouvez appuyer sur START en cours de combat pour mettre le jeu en pause. 
pone teseencke lecon pol e jeu'e pause. Appuyez de nouveau sur START 


En appuyant sur le bouton SELECT, vous pouvez passer un tour de combat sans choisir de commande. C est le 
prochain personnage avec une jauge ATB pleine qui prend le relais. 


Choisissez cette commande pour qu'un personnage utilise des MP et lance un sort. 
Choisissez un sort dans la liste puis une cible. 


^ SA A 

9 Choisir plusieurs cibles ......--- Ihrer 
Certains sorts peuvent être dirigés sur l'ensemble de votre équipe ou du groupe adverse. Appuyez sur le bouton L ou R 
pour passer d'une cible unique à des cibles multiples. 


Se? ER 


ka? 


Cette commande vous permet d'utiliser les objets de l'équipe. Sélectionnez un objet 
dans la liste puis une cible. 


Vous pouvez essayer de fuir un combat en maintenant le bouton L et le bouton R 


'enfoncés. Certains ennemis sont plus coriaces que d'autres, et il y en a même qui 
‘ne vous laisseront pas vous sauver ! 


Ÿ Changer d'équipement . .......,...,....... 


Si vous appuyez sur haut sur la manette & quand le curseur se trouve sur la premiere 
ligne de la liste d'objets, une fenêtre contenant les objets que les alliés portent 

sur chaque main s'affiche. Vous pouvez remplacer n'importe laquelle de ces pièces 
d'équipement en la sélectionnant avec le bouton A puis en choisissant un nouvel objet 
dans la liste. 


Conditions de combat 


Le combat peut débuter dans des conditions spéciales, comme décrit ci-dessous, 


| Tous les membres de Tous les em de 
— 1 SS. t 
FFENS | | l'équipe commencent le l'équipe encerclen 

DEFENSE SS a SÉ ld M | combat avec des jauges fe, eom 
Appuyez sur droite sur la manette dans le menu de combat pour afficher la commande DÉFENSE. Choisissez ATB pleines. ATB pleines 
cette commande pour vous défendre et réduire les dégâts causés par les attaques physiques adverses. infli à des dévats 
Remarque : si vous avez réglé le paramètre COMMANDES sur RACCOURCIS dans le menu Réglages (voir p. 80), appuyez sur le Vous E 
bouton R pour afficher cette commande. supplémentaires si vous 


attaquez les ennemis qui vous tournent le dos. 


POSITION — 


à; — — n |ICernés par l'ennemi Attaque surprise 
Appuyez sur gauche sur la manette # dans le menu de combat pour afficher la commande POSITION. Cette "US à 


i SEET Les personnages sur 
commande permet de déplacer un allié de la ligne de front vers la ligne arrière, ou vice-versa. Les ennemis encerclent Iessen - 


1 la ligne de front com- 
Remarque : si vous avez réglé le paramètre COMMANDES sur RACCOURCIS dans le menu Réglages (voir p. 80), appuyez sur le votre équipe et prennent RE Gë ER 
bouton L pour afficher cette commande. | l'initiative. Us infligent ee: 
des dégâts supplémen- i l'arrière, les personne 
d taires s'ils attaquent les à l'arrière se battent e 
9 Ligne de front et ligne arriere .,,,,,.,.,........ personnages qui leur MERE B UT pren 
Les personnages à l'arrière subissent moins de dégâts suite à une Ligne de front tournent le dos. i ; 


attaque physique, mais ils infligent eux aussi moins de dégâts - 
A Ligne arrière 
quand ils attaquent. 


Compétences-spéciales Uilliser PLONGEON ee En 
Quand la commande PLONGEON est sélectionnée, Gau saute dans la horde de monstres 


De nombreuses compétence tre utilisé 8 
Be nn > SR aux personnages peuvent être utilisées au combat. Certaines ont des règles et que les alliés sont en train d'affronter et le combat s'arrête aussitôt. Si vous continuez 
j de vous battre dans le veldt, Gau réapparait pour rejoindre le groupe. Il aura alors 


boer appris toutes les techniques de combat des monstres que vous affrontiez au moment 


= de son plongeon, mais aussi des monstres que vous affrontiez au moment de son retour. 
lectionner JUJITSU dans le menu, puis entrez la combinaison de 


Commencez par sé 
JACKPOT (Setzer) 


commandes correspondant à la technique désirée. Appuyez sur le bouton À pour que 
Si vous sélectionnez la compétence JACKPOT de Setzer, une fenêtre contenant trois 


Sabin utilise cette technique. 
roues qui tournent apparaît. Appuyez sur le bouton A pour arrêter chaque roue. Les 
effets diffèrent selon la combinaison de symboles obtenue. 


^ s s 
9 Combinaisons de commandes ............... 


Concernant les techniques de jujitsu de Sabin, la liste des combinaisons est accessible à partir du menu principal. 
r e vr 
| Altérations d'état 


Sélectionnez COMPÉTENCES (voir p. 77) puis SABIN. Choisissez JUJITSU pour afficher la liste. 
Certains sorts et attaques lancés par l'ennemi peuvent avoir des répercussions sur l'état de santé de vos alliés. 


BUSHIDO (Cyan) 
Pendant le combat 


Aprés avoir choisi la commande BUSHIDO de Cyan au combat, 
la jauge à droite commence à se remplir. 

Les altérations d'état ci-dessous disparaissent en fin de combat. Vous pouvez aussi les soigner pendant le combat grace 
à certains sorts ou objets. Le personnage guérit du Sommeil et de la Folie quand il encaisse une attaque physique. 


Appuyez sur le bouton A quand le numéro de la technique 
S Le personnage tombe dans un zu 
sommeil profond et ne peut plus agir. PAU 


désirée est atteint afin de réaliser cette technique. 
Ed Carapace 


PLONGEON/FRENESIE (Gau) 
Blindage 


A 


Quand Gau utilise la compétence FRÉNÉSIE, il se bat comme s'il était lui-même le 
monstre sélectionné. Il peut ajouter de nouveaux types de monstres dans son répertoire 
grâce à la commande PLONGEON, qui apparait uniquement dans le veldt. 


Le sort est redirigé vers le mage. 


La défense du personnage 
s'améliore. 


La défense magique du personnage 
s'améliore. 


: Le personnage perd la tête et 


: Le personnage est incapable de 
[s] Male jeter des sorts. 


Le personnage est mis K.-O. à la 
fin du compte à rebours. 


, | 
La vitesse du personnage augmente GEELEN 


Au cours de votre quête, vos alliés feront l'acquisition de « magilithes » et pourront ainsi se servir des sorts dérivés 
pour invoquer des créatures appelées les « chimères ». 


E] Châtiment 


= 
Alterations durables 


Les alterations d'état suivantes ne disparaissent pas en fin de combat. Les objets, la magie ou un saut à l'auberge sont S'équiper d'un magilithe 


les seuls remèdes possibles. ; ce o 
SE? iées à "altérati iché électi inci j . La liste des magilithes 
Cake? les icônes associées à ces types d’altération sont affichées dans le menu principal à cóté des noms des personnages affectés ee ker en cseteris ables. Si vous effectuez ue sélection 
et que vous appuyez sur le bouton A, vous accédez à la liste des sorts dérivés. Le taux d'acquisition (voir p. 91) ainsi 
que les éventuels bonus d’amélioration de caractéristiques sont indiqués pour chaque sort, Appuyez à nouveau sur le 
bouton A pour vous équiper du magilithe sélectionné. Pour l'enlever, il vous suffit de sélectionner un espace vide et 
d'appuyer sur le bouton A. 


E Booster 


Le personnage lance des attaques 


physiques à chaque tour. La vitesse du personnage diminue, 


Le personna i ité i 
d'agir ge est dans l'incapacité Les HP du personnage baissent 


peu à peu. 


Les chimères sont dotées de pouvoirs magiques. En s'équipant d'un magilithe, qui renferme l'essence pure des pouvoirs 
d'une chimère, les personnages peuvent apprendre de nouveaux sorts et acquérir la capacité d’invoquer des créatures 
mystiques. 


Le personnage ne peut plus agir car 


Le personnage est sous l'effet d’un 
il n'a plus de HP 


poison et perd peu à peu ses HP 
quand il se bat ou quand il marche. 


Le personnage est pétrifié et ne peut 


Le personnage se comporte comme 
un mort-vivantet attaque parfois ses 
alliés. 


plus agir. 


Zombie 
E Lévitation 


Le personnage est invisible et ne 

peut plus être touché par les attaques 
hysiques. Cet effet disparaît quand 
€ personnage est la cible d'un sort. 


Le personnage flotte dans les airs 
et ne peut pas être touché par les 
attaques lancées depuis le sol. 


Invoquer des chimères 


Apprendre la magie | 


Les personnages peuvent apprendre les sorts dérivés du magilithe dont ils se sont équipé. 


Les personnages équipés d'un magilithe peuvent invoquer des chimères au combat. 


Ê Choisir un sort ..................... 


Sélectionnez la commande MAGIE dans le men i 
Po eec u de combat (voir p. 
accéder à la liste des sorts que le personnage actif maîtrise. (nig Sien 


® Points d'acquisition de magie CETT 


Quand un personnage utilise un magilithe, il gagne des points d'acquisition de magie 
à la fin de chaque combat. Ces points sont multipliés par un taux d'acquisition de sort 
puis ajoutés aux progrès du personnage par rapport à l'apprentissage du sort. 


Ÿ Choisir une chimère CONES NG 


Quand la liste des sorts s'affiche. placez le curseur iere li 
, sur la première ligne et appuyez à 
nouveau sur haut sur la manette, Le nom de la chimère pouvant être omne par 


le personnage s'affiche, ainsi que le nombre de MP nécessaire à l'invocation. Appuyez 
sur le bouton A pour invoquer cette chimère. 


Ê Maîtriser les sorts qa Va 


Lorsque les progrés que fait le personnage pour 
apprendre un sort atteignent 100 96, le sort est assimilé 
et le personnage peut alors l'utiliser au combat ou à 
partir du menu principal. 

Même si le magilithe est enlevé, les progres relatifs 
à l'apprentissage du sort restent acquis. 


ÿ Taux d'acquisition ........ 


Un taux d'acquisition est associé à chaque sort dérivé 

d'un magilithe. Ainsi, Kirin permet d'apprendre Soin 

à un taux x5, c'est-à-dire que les progrès que fait un 

personnage pour apprendre ce sort augmentent de 

5 % pour chaque point d'acquisition de magie obtenu. : S à 

Bon " s d'améli I ; Le taux d'acquisition varie on fonction du magilithe Kirin permet d'apprendre Soin à Shiva permet d'apprendre Soin à 
elioration de caractéristi ques | utilisé, même quand il s'agit de sorts identiques. un taux x 5. un taux x3. 


TT ——Á—————— 


Il existe des magilithes qui améliorent certaines caractéristiques de facon permanente, notamment lorsque 


quis en est équipé améliore son niveau. Par exemple, Ramu augmente d'un point la vigueur du pe See 


sonnage. Autres facons 


À l'instar du port de magilithes, le port de certains accessoires ou armures permet | 
| aux personnages d'apprendre de nouveaux sorts. Le taux d'acquisition de sort est ` 
spécifié dans la description de l'objet (voir p. 76). F., i 
1 e A d 


Magilithes et sorts 


Voici les listes non exhaustives des magilithes existants et des sorts que vous pouvez apprendre si vous vous en équipez. 


Le multiplicateur entre parenthéses correspond au taux Soin | Rend des HP (ou inflige des dégâts aux morts-tvants) 


d'acquisition de sort. L’éventuel bonus d'amélioration de 
Pn phi d N i P Soin. 
caractéristiques est indiqué en haut à droite. Rend plus de HP que le sort Soin 
Vie Ranime un personnage qui est K -0. (ou élimine un 
mort-vivant). 


IINE —- 

Al tes aa Guérit l'altération d'état Poison d'un allié. 

| is sont royés, ae 5 z 
| [Esuna | Guérit la plupart des altérations d'état d'un allié 


Foudre (x10) — Foudre + (x2) Régénère peu à peu les HP d'un allié. 


SEN Inflige de faibles dégâts élémentaires de feu. 
flige de faibles dégâts élémentaires de glace. 


Inflige de faibles dégâts élémentaires de foudre. 


Inflige des dégâts élémentaires de poison. 
Absorbe les HP de la cible 
Brasier + | Inflige d'importants dégâts élémentaires de feu. 
Inflige d'importants dégâts élémentaires de glace. 


Inflige d'importants dégâts élémentaires de foudre. 


Révèle les points faibles d'un ennemi. 


[Silence | ige l'altération d'état Mutisme à un ennemi. 


| Les ennemis sont piégés par les flammes. || Morphée | Inf ige l'altération d'état Sommeil à un ennemi. 
Démence | Inflige l'altération d'état Folie à un ennemi. 


ppa 


Soin + (x1) 
Acuité (x5) 


Sirène HP +10% 
Tous les ennemis sont réduits au silence. K 


Morphée (x10) Silence (x8) 
Somni (x 7) Brasier (x 6) 


Soin (x5) 
Sérum (x4) 


=; 
B 


Brasier (x 10) 
Saignée (x1) 


Brasier + (x5) 


5 


Guérit l'altération d'état Kappa ou transforme la 
cible en kappa. 


Absorbe les MP de la cible. 


Permet à l'équipe de se téléporter hors d'un donjon 
ou de fuir un combat. 


| 


Shiva pire 


{| Renvoi 


Tes ennemis sont enveloppés par la glace, 


Glacier (x 10) 
Aspire (x 4) 


Ei 


Glacier + (x5) — Ponction (x4) 
Soin (x3) 


Catégories 
de la 
signalétique : 


[0307/FRA/AGB] 


La signalétique PEGI : 


+ 
Ka 
mmh 
Te 
em 
= 
mak 
eo 


Im TM. 


T T 


i ISCRIMI- DROGUE 
Descripteurs LANGAGE D 
de ee CHOQUANT NATION 
s OLENCE 
POUVANTE CONTENU c. BL 
ch SEXUEL th" 


Pour plus d'informations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information), 
veuillez consulter le site: 


http://www.pegi.info 


JEUX 
D'ARGENT 


m 


Proloog 


De oude oorlog van de Magi... 


Toen de vlammen zich eindelijk terugtrokken, bleef alleen À 

het verkoolde oppervlak van de wereld over Zelfs de kracht | (TD 
van No pe verloren gegaan... ten mysterieus meisje, geboren met de kracht van ak en tot slaaf gemaakt door de Gestahlian Empire. De geheimen uit haar 

In de duizend jaren die volgden werd magie vervangen door verleden en de oorsprong van haar opmerkelijke vaardigheden zijn in nevelen gehuld... ook voor Terra zelf. 


ijzer, buskruit en stoomaandrijving, Langzaam keerde het Speciale vaardigheid — MAGIC (magie) 
leven terug naar de woestenij... Terra kan vanaf het begin van het spel magie gebruiken, en leert nieuwe spreuken als ze een level stijgt. 


EE OTHER UNE. 
n leven besloot hij zich aan te 


nieuw leven wil inblazen en zijn boze krachten wil aanwenden 
om over de wereld te heersen... Ren schattenjager die over wereld reist, op zoek naar oude kostbaarheden. Op een keerpunt in zij 1 
..Zou iemand echt zo dom zi e sluiten bij de ondergrondse verzetsgroep The Returners. Locke heeft alles over voor de mensen die hem lief zijn. 
jn om die fout te herhalen? Speciale vaardigheid — STEAL (stelen) 
Locke kan tijdens gevechten voorwerpen van vijanden stelen. 
IP AU Wr AZ 7 
eze Moogle leeft diep in de mijnen van Narshe en is dol op muziek en dansen. Voor een Moogle is Mog buitengewoon dapper. 


Hij zal iemand in nood nooit de rug toekeren. 


pd dd ERE Kad Rae EES wendt Speciale vaardigheid — DANCE (dansen) 
Mog kan met zijn dans de natuurkrachten beheersen. Hij kan nieuwe dansen leren door in andere omgevingen te vechten. 


De basisbesturing 


De jonge koning van het technisch geavanceerde koninkrijk Figaro. Edgar is buitengewoon zelfverzekerd, optimistisch en… een 
onverbeterlijke rokkenjager. 
€ vaardigheid — TOOLS (apparaten) 

Edgar kan diverse geavanceerde apparaten gebruiken om vijanden aan te vallen. Het effect is per apparaat verschillend. 


Om te beginnen 
Schermuitleg 


Reizen 


Edgars tweelingbroer. Sabin verliet Figaro Castle oj nge leeftijd om zijn vrijheid te zoeken, vervolgens koos hij voor een opleiding 
es 


elt WESEL. tot monnik. Hij is net zo koppig als nederig en in alles de tegenpool van Edgar. 
iles ae eds eed Speciale vaardigheid — BLITZ 
A UP s je de juiste commando's invoert, zal Sabin krachtige vechttechnieken gebruiken. Als zijn level hoog genoeg is, kan hij nieuwe 


blitz-technieken leren. 


Er NP NY TP 


Een uiterst bekwame zwaardvechter uit het oostelijke koninkrijk van Doma. Cyan is een man van eer die onvoorwaardelijke trouw 
heeft gezworen aan zijn land en koning, De traditiegerichte cultuur van Doma loopt wat achter op technologisch gebied, waardoor 
Cyan weinig weet van mechanische apparaten. 

Speciale vaardigheid — BUSHIDO 

ls Cyan een Katana draagt, kan hij energie opladen om krachtige samuraizwaardtechnieken te gebruiken. Wanneer zijn level hoog 
genoeg is, kan hij nieuwe technieken leren. 


Speciale vaardigheden 
Statuseffecten 


Als kind werd Gau achtergelaten in de wildemis, waar hij opgroeide tussen de monsters. Hij kan zijn gevoelens moeilijk onder woorden 
brengen, maar dat weerhoudt hem er niet van heel veel om zijn vrienden te geven. 


Speciale vaardigheid — LEAP, RAGE (springen, razernij) 


Gau kan in de wildernis tussen groepen monsters springen om hun vechtstijlen te bestuderen. Deze technieken kan h 


ij vervolgens 
tijdens gevechten gebruiken door het commando RAGE te kiezen. 


Een voormalige generaal van het keizerrijk. Celes werd van jongs af aan opgevoed om een hoogstaande Magitek-ridder te worden. 
Na een experimentele Magitek-infusie kan zij enige magie gebruiken. 


Speciale vaardigheid — RUNIC (runen) 
Celes kan haar zwaard gebruiken als bliksemafleider voor magie. Door magische aanvallen te absorberen verdient ze MP zonder 


en besteedt weinig aandacht aan zaken die niets met zijn persoonlijk gewin te maken hebben. 
Speciale vaardigheid — SLOT (fruitmachine) 
Setzer kan tijdens gevechten op een fruitmachine spelen, waarbij de uitkomst tot verschillende effecten kan I 


eiden. Natuurlijk brengt 
het vertrouwen in vrouwe Fortuna de nodige risico's met zich mee: er bestaat altijd de kans dat de boel 


volledig in het honderd loopt. 


schade op te lopen. 

De eigenaar van het vliegende casino dat de Blackjack wordt genoemd. Setzer is een gokker in hart en nieren, hij leeft voor pleziertjes 
| 
d 
| 


Een sluipmoordenaar die iemand net zo gemakkelijk helpt als omlegt, afhankelijk van wie de rekening betaalt. Shadow is koel en 
berekenend, een man van weinig woorden. Hij reist altijd samen met zijn hond Interceptor. 


Speciale vaardigheid — THROW (gooien) 
Sh 


adow kan vijanden aanvallen door voorwerpen naar ze toe te gooien. De hoeveelheid schade die hiermee wordt toegebracht is 
afhankelijk van het gegooide voorwerp. 


J a NP 7» 
Een jong meisje dat door Strago werd opgevoed, nadat haar ouders haar hadden verlaten. Ze is dol op tekenen en schilderen en 
gedraagt zich altijd lief en vrolijk, om te verbergen hoe eenzaam ze zich van binnen voelt. 


Speciale vaardigheid — SKETCH (tekenen) 


Relm kan vijanden tekenen die tot leven komen en haar werkelijke vijanden aanvallen. Als een vijand moeilijk te tekenen is, kan 
haar tekening soms mislukken. 


ET Gee Paes 7 
Een oudere meneer die zijn leven heeft gewijd aan het doorgronden van de geheimen van monsters. Ondanks zijn leeftijd en uiterlijk 
is hij zeer vitaal en vindi 


Speciale vaardigheid — LORE (overlevering) 
Strago's kennis van monsters is ongekend. Hij kan ook leren om de blauwe magiespreuken van monsters te gebruiken. 


j het vervelend om als een oude man behandeld te worden. 


De basisbesturing 


Hieronder vind je de basisbesturing van het spel. Meer specifieke informatie lees je in andere delen van deze 
handleiding, Er verschijnen ook aanwijzingen in beeld. 


Richtingsknop 


e Personage verplaatsen 


* Cursor verplaatsen 
Het personage of de cursor wordt verplaatst 
in de richting die met de richtingsknop 
wordt aangegeven. 


e Door lijsten scrollen 
e Door pagina's bladeren 


o Meer dan één doelwit selecteren 
voor een spreuk 


In menu's kun je deze knoppen gebruiken om 
tussen de personages in je groep te wisselen. 


e Annuleren 


e Rennen (ingedrukt houden om sneller 
door steden en kerkers te bewegen) 


e Wereldkaart tonen/verbergen 


e Beurt van personage overslaan 
tijdens gevecht 


e Bevestigen 
e Onderzoeken 

* Praten 

e Aan boord gaan van een luchtschip 


e Het hoofdmenu openen 
e Gevechten pauzeren/voortzetten 


e ingedrukt houden om uit een gevecht te vluchten 


A-knop + B-knop + START + SELECT 


* Teruggaan naar het titelscherm Dit is de voornaamste knop voor 


het verzamelen van informatie. 


Om te beginnen 


Steek de spelcassette van Finar Fantasy® VI Avance in je Game Boy Advance? en zet deze aan. 


Een spel beginnen 


Als het titelscherm is verschenen, moet je op een willekeurige knop drukken om 
et titelmenu te openen. Kies in dit menu een optie om het spel te beginnen, of kies 
EXTRA voor extra functies, zoals de BESTIARY (monsterlijst, zie pag. 110). 


H 
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n dit spel kun je kiezen uit vijf talen: Engels, Duits, Frans, Spaans en Italiaans. Gebruik in het taalkeuzescherm 
de richtingsknop om een taal te kiezen, en bevestig je keuze met de A-knop. Om het taalkeuzescherm te bereiken, 


moet je in het hoofdmenu eerst voor CONFIG (instellingen) kiezen en dan voor SELECT LANGUAGE (taal kiezen). 
ruk op de A-knop om je keuze te bevestigen. 


9 NEW GAME (nieuw spel) .......... 


Kies deze optie om het avontuur vanaf het begin te spelen. 


Naam invoeren 


In de loop van het spel wordt je enkele keren gevraagd om namen te 
geven aan bepaalde personages. — 


Bediening van het naaminvoerscherm 


| 
7 Naam bevestigen en menu verlaten 


SELECT Teruggaan naar de standaardnaam 


@ LOAD GAME (spel laden) .....................-......... 


Kies deze optie om verder te spelen met een eerder opgeslagen spel. Gebruik de richtingsknop om één van de drie 
bestanden te kiezen. 


Een spel opslaan 


Als je wilt stoppen met spelen moet je eerst je spel opslaan, anders 
dn je een Bo Kies in het hoofdmenu voor SAVE 
om je spel op te slaan (zie pag. 111). Je kunt je spel opslaan bij save- 
punten of waar je maar wilt op de wereldkaart. Je kunt hiervoor drie 
bestanden gebruiken. 


Ê QUICKSAVE (snel opslaan) ......-........ 


Kies in het hoofdmenu voor QUICKSAVE om je spel tijdelijk op te slaan, ongeacht 
je locatie (zie pag, 110). Als je later voor CONTINUE kiest in het titelscherm, kun je 
verder spelen vanaf dezelfde locatie. In tegenstelling tot de gegevens in een spelbestand, 
gaan de Quicksave-gegevens verloren op het moment dat ze zijn geladen. Deze gegevens 
worden ook gewist als je een nieuw spel begint of een ander opgeslagen spel laadt. 


Avontuur fhosenw ereld/steden/kerke: 


Als je tijdens je avontuur op vijanden stuit, 
verschijnt het gevechtsscherm. Kies 
commando's in het menu om te vechten. 


Als je op een willekeurige plattegrond op 
START drukt, wordt het hoofdmenu 
geopend. Hier kun je allerlei voorbereidingen 
treffen voor je avontuur. 


In de verschillende werelddelen moet je praten met andere personages, voorwerpen aanschaffen en bepaalde 
bestemmingen bereiken. 


Plattegrondschermen 


Er zijn twee soorten plattegrondschermen: de wereld- 
kaart enerzijds, en de plattegronden van steden en 
kerkers anderzijds. 


$ De wereldkaart UTR Rn aad TR edi 


Op de wereldkaart kun je op SELECT drukken om de kleine wereldkaart rechtsonder in beeld 
aan of uit te zetten. Je eigen positie wordt op deze plattegrond aangegeven door een rode stip. 
Als je rijdt op een Chocobo of vliegt met een luchtschip, wordt de richting waarin je kijkt 
aangegeven door een kleinere rode stip. 


Praten/onderzoeken _ 


Je kunt op de A-knop drukken om met iemand te praten of een object te onderzoeken, 
Soms levert dit waardevolle informatie op. 


Groepen 


In dit avontuur bestuur je een groep van vier personages. 


E) 
9 Groepsleden verwisselen .................. E Y j 
el CT i Een luchtschip besturen 


Inde loop van het avontuur krijg je de mogelijkheid om zelf te bepalen welke personages À : 
deel uitmaken van je groep. Praat met een bondgenoot die geen deel van je groep * gës, ` [j| Richtingsknop Omhoog stijgen, omlaag: dalen, 
uitmaakt om het groepsformatiescherm (zie rechts) te openen. Verplaats de : Luchtschepen zijn grote à | RE 

gewenste personages naar het groepsvenster en druk op START om je keuze te bevestigen. | ee bos 


Landen (alleen mogelijk op vlak terrein) 


Ga op een luchtschip staan en : 
druk op de A-knop om op te stijgen. L-knop en naar links | Scherpe bocht naar links 


Groepsvenster 
op de richtingsknop 


R-knop en naar rechts | Scherpe bocht naar rechts 
op de richtingsknop 


Meer dan één groep besturen 


In bepaalde delen van het spel zul je meer dan één groep tegelijk besturen. Je kunt 


dan op SELECT drukken o i 
p m tussen de groepen te wisselen. R-knop + L-knop In een richting bewegen zonder te draaien 


en richtingsknop 


inkels en diensten 


Vervoersmiddelen 
In steden kun je allerlei behulpzame winkeliers bezoeken. Zij leveren hun diensten in 
ruil voor gil (de munteenheid van de spelwereld). 


Je kunt te voet over de wereldkaart reizen, maar er zijn ook andere manieren. 


Je kunt Chocobo's huren bij 


Richtingsknop Omhoog: vooruit bewegen, 
Chocobo-stallen. Deze vlotte ee 


vogels brengen je vliegensvlug 
en zonder vale vu BEE 


E s je bestemming. Zodra je van een > 
Chocobo bent gestapt, zal dez L-knop en naar links | Scherpe bocht li 
gestap ze terugkeren naar DR de tichtingsknop tpe bocht naar links 
R-knop en naar rechts | Scherpe bocht naar rechts 
op de richtingsknop 


Een Chocobo besturen 


Als groepsleden in een Inn (herberg) over- 

nachten, worden hun HP (energiepunten) 

en MP (magiepunten) aangevuld en 

genezen alle statuseffecten (zie pag. 117). Bet kun ie voo 
werpen kopen en verkopen. 
Elke winkelier heeft een eigen 


Bij Chocobo-stallen kun je Chocobo's NER " assortiment 
huren om ermee over de wereldkaart ? 
te rijden (zie pag. 102). Chocobo's zijn 

erg geschikt voor het reizen over grote 

afstanden. 


zijn stal. 


mn me mn 


ij de school voor avonturiers in Narshe kun je handige tips krijgen. Het is 


weite waard deze school eens te ezoeken, je kunt er veel leren, 


5 NER 


di 


9 Winkelen 


Praat met een winkelier om het winkelmenu te openen. Kies voor BUY als je voorwerpen wilt aanschaffen of SELL als 
je de overbodige voorwerpen uit je inventaris wilt verkopen. Kies een voorwerp dat je wilt kopen of verkopen uit de lijst, 
verander de hoeveelheid met de richtingsknop en druk op de A-knop om de transactie te voltrekken. 


da NO LLLA E EA E STE SSSR Cu en ei ek 


Jouw gil 
Voorwerpen en prijzen 


Hoeveelheid 


t toerist 
i itgerust 


Vergelijking van uitrustingen 


Personages die met het gekozen voorwerp kunnen worden uitgerust zullen hun hand opsteken en er verschijnt een wit 
pijltje (ES) onder elk personage dat deel uitmaakt van je groep. Bij wapens en pantsers zullen de volgende icoontjes 
verschijnen, links van personages die met het gekozen voorwerp kunnen worden uitgerust. Hiermee wordt aangegeven 
hoe het voorwerp zich verhoudt tot het voorwerp waarmee het personage al is uitgerust. 


Sterker Zwakker 
E Geen verandering Reeds mee uitgerust 


Het hoofdmenu 


Druk op de wereldkaart, in een stad of in een kerker op START om het hoofdmenu te openen. 


Menucommando's 


ie pag, 106 111) 


Intormatie over personage Huldige locatie 


Speelduur 


Stappenteller 


9 Informatie over personage ..... 


Van elk personage verschijnen de basisgegevens, zoals 
level, energiepunten en magiepunten. 


LES 


cm 
CH 


Lr 


m Statusicoontje Als sprake is van een statuseffect, wordt 
dit met een icoontje bij het personage 
aangegeven (zie pag. 117). 


H Level Een personage stijgt een level als hij of zij tijdens gevechten genoeg ervaringspunten (EXP) heeft verzameld. 
H HP/max HP ` Dit zijn energiepunten. Deze nemen af als een personage tijdens het gevecht wordt geraakt 
D MP/max MP Magiepunten zijn nodig om magie te kunnen gebruiken. 


Formatie 
De portretten van personages op de eerste rij zijn iets naar links Voorste rij 
geplaatst, terwijl de portretten van personages op de achterste rij = 


Achte 
iets naar rechts zijn geplaatst. Je kunt personages tussen de twee E 


| rijen verwisselen of je groepsleden opnieuw indelen als je in het 
hoofdmenu voor FORMATION (formatie) kiest. 


Menucommando’s 


Hieronder volgt gedetailleerde informatie over elke optie in het hoofdmenu. 


In dit menu kun je de voorwerpen uit je inventaris bekijken en gebruiken. Je kunt de L- en R-knop gebruiken om snel 
door de lijst te scrollen. 


V oorwerpenmenu 


Opties in het voorwerpenmenu 
USE (gebruiken) Een voorwerp kiezen en gebruiken. 
De voorwerpen rangschikken naar type. 


RARE (speciaal) Speciale voorwerpen bekijken die van belang zijn 
voor je avontuur. 


Voorwerpen die je kunt gebruiken 
worden met witte tekst aangegeven. 


9 Voorwerpen gebruiken ................... 


Plaats de cursor bij een voorwerp waarvan de naam in wit is aangegeven en druk twee 
keer op de A-knop om het te gebruiken. Afhankelijk van het voorwerp, kan je worden 
gevraagd op welk personage het moet worden gebruikt. 

Als je in plaats van een gebruiksvoorwerp een deel van je uitrusting kiest, verschijnt 


hierover gedetailleerde informatie, zoals een lijst van personages die ermee uitgerust 
kunnen worden. 


^ D D 

9 Je inventaris rangschikken ee 
e kunt de voorwerpen in je inventaris opnieuw rangschikken. Kies eerst een voorwerp 
5 druk eenmaal CG de A-knop, kies dan een ander voorwerp en druk nogmaals op de 
A-knop. Deze twee voorwerpen zullen van plaats wisselen. 


Soorten voorwerpen 
In dit spel komen een heleboel soorten voorwerpen voor. Elke categorie wordt met een icoontje gemarkeerd. 


Mes hd Zwaard E Wapenstok 


; PE Werpwapen/ Da 
Roede | + Kai p! [WI Kwast 


D Gokspullen D Shuriken Perkamentrol 


Schild el Helm El imer 


ABILITIES (vaardigheden) 


i ijnt inf i vaardi ie je person: ft geleerd. 
In dit menu verschijnt informatie over de vaar digheden die je personage hee e 

Kies de categorie waarvan je alle bekende geleerde vaardigheden wilt bekijken. Kies 
voor MAGIC als je magie wilt gebruiken of ESPERS als je Magicite wilt toewijzen 


9 Spreuken gebruiken op je hele groep ..... Hr. rer. 


je hele groep gebruiken. Druk op de L- of R-knop, of naar links of 


Sommige magische spreuken kun je op € A-knop om de spreuk te gebruiken. 


rechts op de richtingsknop om alle groepsleden te selecteren en druk op di 


EQUIP (uitrusting) 


Opmerking: voor een overzicht van alle ih tes van je groep, moet je in het hoofdmenu kiezen voor EQUIP, op de 
le groepsleden te selecteren, en dan op de A-knop drukken. 


Uitrustingenmenu 


De uitrusting van een personage veranderen. Kies 
een lijst en de uitrusting die je wilt gebruiken. 


Kies deze optie om je personage automatisch uit 
te rusten met de voorwerpen die zijn eigenschap- 
pen zo goed mogelijk verbeteren. 


Onderdelen van de uitrusting stuk voor stuk 
verwijderen. 


Alle wapens en pantsers van een personage 
verwijderen. 


Eigenschappen 


van het personage 


Toewijsbare "werpe o 
ewijsbare voorwerpen Eigenschappen die door gebruik 


van het geselecteerde onderdeel 


verbeteren, worden in geel 
aangegeven. Eigenschappen 
die verslechteren worden in 
grijs aangegeven. 


aden) 


In dit menu kun je de sieraden van personages bekijken en veranderen. Als een sieraad 
wordt toegewezen of verwijderd, dat de regels voor wapens of pantsers verandert, wordt 
automatisch het uitrustingenmenu geopend (zie hierboven). | 
Opmerking: voor een overzicht van alle sieraden van je groep, moet je in het hoofdmenu kiezen 


voor RELICS, op de richtingsknop naar links of rechts drukken om alle groeps d 
Ge groepsleden te selecteren, 


- - — IU LER 
Over sieraden 


Toegewezen sierade! (RELICS) geven personages diverse vaardighede aan elk personage twee sieraden 


toewijzen. Hieronder vind je enkele voorbeelden van sieraden en hun effecten. 


"Yerdubbel de loopsnelheid in steden en kerkers. 
[JEWELED RING (ring met juwelen) | Voorkomt verstening (zie pag, 118). 

[MUSCLE BELT (krachtriem) | Verhoogt het maximale aantal energiepunten met 50%. 

| BRIGAND’S GLOVE (rovershandschoen) | Verandert Lockes commando ‘Steal’ in het krachtiger ‘Mug’. 


GAUNTLET (gevechtshandschoen) Laat een personage een wapen met beide handen hanteren, waardoor de 
aanvalskracht ervan verdubbelt. 


Laat een personage tijdens gevechten automatisch een gewond groepslid beschermen. 


|| 


ES CODE (riddercode) 


= I EZ 


Het statusscherm toont diverse informatie over het personage, zoals zijn of haar 
totaal aan ervaringspunten, eigenschappen en huidige uitrusting. 


Ÿ Eigenschappen . ....................................... 


Elk personage beschikt over de volgende eigenschappen. Afhankelijk van de uitrusting kunnen deze sterker of minder 
sterk zijn. 


Bepaalt de hoeveelheid schade die met fysieke aanvallen wordt veroorzaakt. 


[SPEED (snelheid) — | Bepaalt wanneer het personage aan de beurt is tijdens gevechten. 
STAMINA (uithoudingsvermogen) | Beïnvloedt het herstel van energiepunten. 
[MAGIC (magie) | Bepaalt de hoeveelheid schade die met magische aanvallen wordt veroorzaakt. 


De totale kracht achter fysieke aanvallen. 


FORMATION (formatie) | 


Kies een personage en druk twee keer op de A-knop ff 
om dit personage van de voorste rij naar de achterste jf 
te verplaatsen, of andersom (zie pag, 114). Je kunt ook 
één keer op de A-knop drukken om een personage te 
selecteren en dan een ander personage kiezen om de 
twee van plaats te laten wisselen. 


CONFIG (instellingen) 


In dit menu kun je de systeeminstellingen veranderen, zoals de BATTLE MODE 
(gevechtsstand) en WINDOW / FONT COLORS (kleuren van vensters en teksten). 


BESTIARY (monsterlijst) - mur 


| Je kunt deze monsterlijst zowel via het instellingenmenu als het titelscherm- — 
menu bereiken door de optie BESTIARY te kiezen. In deze lijst vind je gedetailleerde 
informatie over alle monsters die je hebt verslagen, zoals hun eigenschappen en de 
voorwerpen die ze dragen. x 


QUICKSAVE (snel opslaa 


Deze optie maakt het mogelijk om je spel tijdelijk op te slaan, zodat je wanneer je 
maar wilt kunt stoppen met spelen (zie pag, 99). 


Kies dit commando om je spel op te 
slaan in een van de drie spelbestanden. 
Je kunt je spel alleen opslaan op de 
wereldkaart of bij een save-punt. 


Als je tegen een vijand oploopt, wordt het gevechtsscherm geopend. Kies voor elk personage de beste gevechts- 
commando's in het menu en versla de vijanden voordat ze jou verslaan. 


Het ‘Active Time Battle'-systeem (ATB) 


Tijdens gevechten tikt de tijd door. Als de ATB-meter is volgelopen, wordt je gevraagd om EN voor 

elk groepslid te kiezen. Terwijl je deze keuzes maakt, loopt de tijd door, dus verwacht niet dat vijanden eindeloos 
blijven wachten tot jij je keuzes hebt gemaakt. c» 

Heb je de gevechtsstand in het instellingenmenu (zie pag. 110) ingesteld op WAIT (wachten), dan zal de tijd tijdens 
gevechten stoppen als je vaardigheden, voorwerpen of magische spreuken kiest in submenu's. 


Energiepunten en 
ATB-meters van personages 
Naarmate een personage sneller 
à (zie pag. 109) is, zal zijn of haar 
Gevechtscommando's Ur : | | ATB-meter sneller worden gevuld. 


13-115) 


Eind van het gevecht i 


Als je alle vijanden hebt verslagen, is het gevecht voorbij. Je wordt beloond met geld 
(gil), ervaringspunten, magische acquisitiepunten en soms ook voorwerpen. 


© Game Over . . EE BAT 


Als al je groepsleden zijn bezweken, versteend of in zombies zijn veranderd (zie pag. 118), 
heb je het gevecht verloren en is het spel voorbij. Je moet dan weer opnieuw beginnen 
bij het laatste punt waar je het spel had opgeslagen. Voorwerpen of geld dat je verzamelde 
sinds de laatste keer dat je het spel had opgeslagen ben je kwijt, maar je behoudt wel le onm gn 
de gehaalde ervaringspunten en/of bereikte levels. | i 


dus gevechten kun je op START drukken om het spel te pauzeren. Druk nogmaals op START als je verder wilt 
spelen. aad DEE : ie j : 


Het gevecht pauzeren | | 


Gevechtscommando's 


Hieronder vind je een overzicht van de commando's die je tijdens gevechten kunt gebruiken. 


Sommige commando's zijn slechts door een enke 
STEAL (stelen) en Edgars TOOLS (apparaten). Sommi 
op unieke manieren (zie pag. 116 — 117). 


[Beurten en Du an RA 
Je kunt een personage een beurt laten overslaan zonder een commando in te voeren door op SELECT te drukken. 
De besturing gaat hierdoor over naar het jlgende personage met een volle ATB-meter. 


Kies dit commando om je personage de magische spreuken te laten gebruiken die hij 
of zij heeft geleerd. Hierdoor neemt het aantal magiepunten af. Kies een spreuk en het 


doelwit om de spreuk te gebruiken. 


^ 
Ê Meer dan één doelwit kiezen nennen nn tn 
Sommige spreuken kun je op alle leden van je eigen groep gebruiken of op een groep vijanden, Druk op de L- of R-knop 


om te wisselen tussen een enkel doelwit en een groep. 


ITEMS (voorwerpen) 


Dit commando laat een personage voorwerpen uit de inventaris van de groep gebruiken. 
Kies eerst een voorwerp uit de lijst en vervolgens het personage op wie het gebruikt 
moet worden. 


9 Van uitrusting veranderen ................ 


Als je omhoog drukt op de richtingsknop terwijl de cursor op de bovenste rij van de 
voorwerpenlijst staat, wordt een venster geopend met een overzicht van de voorwerpen 
die aan de twee handen van het personage zijn toegewezen. Je kunt deze voorwerpen 
verwisselen met andere voorwerpen. Kies eerst het voorwerp dat je wilt vervangen, druk are 
op de A-knop, en kies dan een voorwerp uit de voorwerpenlijst. 


DEFEND (verdedigen) 


Als je in het gevechtsmenu naar rechts drukt verschijnt het commando DEFEND. Als je dit commando geeft aan een 
personage, neemt hij of zij een verdedigende houding aan, waardoor fysieke aanvallen minder schade veroorzaken. 


Opmerking; als je in het instellingenmenu (zie pag, 110) bij de commando-instellingen hebt gekozen voor SHORTCUT (snelknop), 
verschijnt het commando DEFEND als je op de R-knop drukt. 


Als je in een gevechtsmenu op de richtingsknop naar links drukt, verschijnt het commando ROW. Met dit commando 
verplaats je een personage van de achterste rij naar de voorste, of andersom. 


Opmerking: als je in het instellingenmenu (zie pag. 110) bij de commando-instellingen hebt gekozen voor SHORTCUT, verschijnt het 
commando ROW als je op de L-knop drukt. 


® Voorste rij versus achterste rij Syr fc OX MAUS asen en 


Personages in de achterste rij lopen minder schade op door fysieke 
aanvallen, maar veroorzaken ook minder schade met hun eigen " 
fysieke aanvallen. Achterste rij 


Voorste rij 


e kunt uit een gevecht vluchten door de L- en R-knop ingedrukt te houden. Aan 
E en kun je minder gemakkelijk ontsnappen dan aan andere, terwijl 
bij sommige gevechten ontsnappen geheel onmogelijk is. FET 


Gevechtsomstandigheden 


Gevechten kunnen worden beïnvloed door de volgende speciale omstandigheden. 


ET 


j leden omsin- ee 
Al je groepsleden Je groepsled 2 — 
‘beginnen het gevecht x . gelen de vijand en ` à FE 
met volle ATB-meters. SH beginnen het gevecht 

met volle ATB-meters. 

Personages brengen 

extra schade toe als 

ze vijanden in de rug 

aanvallen. 


Rugaanval 


De vijanden omsingelen ee d Personages A I u] 
je groep en vallen als SS d tij beginnen het gevecht | 
eerste aan. Vijanden d k A vanaf de achterste rij, 
veroorzaken extra schade d] terwijl de personages van 
als ze je personages in i e de achterste rij zich in 
—Ü SES de voorste rij bevinden. 
De vijanden mogen ook 
als eerste aanvallen. — 


Speciale vaardigheden 


Veel personages kunnen tijdens gevechten speciale vaardigheden gebruiken. Sommige van deze aanvallen hebben 
hun eigen specifieke regels of moeten op speciale manieren worden ingevoerd. 


Kies voor BLITZ en voer de juiste knoppencombinatie in om een bepaalde gevechts- 
techniek te gebruiken. Druk op de A-knop als je hiermee klaar bent om Sabin deze 
techniek te laten gebruiken. 


Ê Knoppencombinaties aaan 


De lijst van knoppencombinaties voor Sabins Blitz-technieken is toe ijk vi i 
] r gankelijk via het hoofdmenu. Kies eerst voo 
ABILITIES (vaardigheden, zie pag. 107) en dan voor SABIN. Kies tenslotte voor BLITZ om de lijst te bekijken. ; 


ij ommando BUSHIDO kiest, 
verschijnt een balkje (zie afbeelding rechts) dat wordt gevuld. 


Druk op de A-knop als het getal van de gewenste techniek is 
bereikt om deze techniek uit te voeren. 


repertoire toevoegen via zijn commando LEAP (springen), maar dit is allee: ij 
als hij zich in de wildernis bevindt. TT GEN 


| ÔLEAP gebruiken ........................ 


Als je Gau's commando LEAP kiest, springt hij tussen de monsters waar de groep 
tegen vecht. Hierdoor is het gevecht meteen afgelopen. Als je een volgend gevecht in 
de wildernis begint, zal Gau opduiken om zich weer bij je groep aan te sluiten. In 
zo'n geval heeft hij de gevechtstechnieken geleerd van de monsters waar hij tussen 
sprong, en kent hij ook de technieken van de monsters waar je tegen vecht op het 
moment dat hij zich weer laat zien. 


Als je de vaardigheid SLOT (fruitmachine) hebt gekozen, wordt een venster geopend 
met drie draaiende rollen. Druk op de A-knop om de rollen één voor één te stoppen. 
Afhankelijk van de combinatie waarop de rollen zijn gestopt, kunnen verschillende 

dingen gebeuren. 


Sommige aanvallen en spreuken kunnen de status van personages beïnvloeden. 


Effecten in gevechten 


De volgende cffecten verdwijnen automatisch aan het eind van een gevecht. Je kunt ze tijdens het gevecht ook genezen 
met voorwerpen of magie. Slaap en verwarring stoppen als het personage fysiek wordt aangevallen. 


H Slaap Hs E de in slaap en kan De magie wordt teruggekaatst. 
Het personage raakt in de war en Ed Bescherming | De verdediging wordt versterkt. 


Kees? valt ondgenoten aan. 
- Het personage kan geen magie ; 
Bl Stilte meer gebruiken. Schild 


De verdediging tegen magie wordt 
versterkt. 


Het personage zal bezwijken als de 
teller is teruggelopen naar nul. 


Mens TUR AMEN > 


Inde loop van het avontuur zullen je personages de beschikking krijgen over de zogenaamde Magicite. Hierdoor 
De snelheid neemt a. *  kunnen ze magie gebruiken en wezens oproepen die Espers worden genoemd. 


een fysieke aanval uit. 
De energiepunten van een Espers en Magicite 
an Espers beschikken over magische krachten. Door het toewijzen van Magicite, de gekristalliseerde essentie van de kracht 


Stoppen Het personage kan niets meer doen. 
van een Esper, kunnen personages magische spreuken leren en het vermogen verwerven om mystieke monsters op te 
ij roepen. 
| Blijvende effecten p 
| 
| 
| 
I 
| 


Het personage voert elke beurt 


De volgende statuseffecten verdwijnen niet aan het eind van het gevecht en moeten worden hersteld met voorwerpen Magicite toewijzen 
of magie, of door te overnachten in een herberg. 


‘cite wi ii iei igheden) kiezen en 
a e icoontjes van de verschillende statuseffecten verschijnen naast de namen van de getroffen personages in het hoofdmenu Als je een stuk Magicite wilt toewijzen, moet je in het hoofdmenu eerst voor ABILITIES (vaardig ) 
zie pag. 105). 


ij icite die j i ijnt i tukken Magicite die niet 
dan voor ESPERS. De lijst van Magicite die je groep bezit verschijnt in beeld. De namen van stu d 
zijn toegewezen zijn vit van kleur. Als je een stuk Magicite kiest en op de A-knop drukt, verschijnt de lijst van en 
die je hiervan kunt leren, samen met hun respectievelijke acquisitiewaarde (zie pag. 121) en andere informatie, zoals 
de bonus van de Magicite wanneer je personage een level stijgt. Druk nogmaals op de A-knop om de Magcite toe te 
wijzen. Als je een toegewezen stuk Magicite wilt annuleren, moet je een plaats selecteren waar zich geen naam van een 
Esper bevindt en op de A-knop drukken. 


Het personage heeft geen energie- 


Het personage is vergiftigd en verliest 
punten meer en is bezweken. 


langzaam energiepunten tijdens 
gevechten of wanneer hij loopt. 


Het personage verandert in een 
ondode en valt soms bondgenoten 
aan. 


Het personage is versteend en kan 
niets meer doen. 


Verstening 
Onzicht- 
baarheid 


El Zombie 
El Zweven 


Het personage wordt onzichtbaar 
en kan niet worden geraakt door 
fysieke aanvallen. Het effect wordt 

geannuleerd als het personage door 
magie wordt geraakt, 


Het personage zweeft door de lucht 
en kan niet worden geraakt door 
aanvallen vanaf de grond. 


Magie leren 


Personages aan wie Magicite is toegewezen kunnen tijdens gevechten Espers oproepen. Personages kunnen magische spreuken leren van de toegewezen Magicite. 
^ j ^ 
9 Magie selecteren ....................... 9 Acquisitiepunten .......... TT 


Als Magicite aan je personages zijn toegewezen, zullen ze aan het eind van elk gevecht 
acquisitiepunten (AP) ontvangen. Deze punten worden vermenigvuldigd met de 
acquisitiewaarde van een spreuk en toegevoegd aan de voortgang van een personage 
bij het leren van de betreffende spreuk. 


Kies in het gevechtsmenu (zie pag. 113) voor MAGIC om een lijst te openen met 
de magische spreuken die het actieve personage heeft geleerd. 


9 Spreuken beheersen ....... 


Als de voortgang bij het leren van een spreuk 100% 
| bereikt, leert het personage de spreuk en kan hij deze 
| gebruiken in gevechten of via het hoofdmenu. 
Het annuleren van Magicite leidt niet tot voortgangs- 
verlies bij het leren van spreuken. 


Als e lijst van magische spreuken is geopend, moet je de cursor naar de bovenste rij 
= s en nog een keer omhoog drukken op de richtingsknop. De naam van de 
sper die het personage kan oproepen zal verschijnen, samen met het aantal magie- 


^. 
| 9 Esper selecteren ................... 
| 
| punten dat hiervoor nodig is. Druk op de A-knop om deze Esper op te roepen. 
| 


9 Acquisitiewaardes casse OS 


Elke spreuk die door een stuk Magicite geleerd kan 
worden, heeft een bepaalde acquisitiewaarde. Kirin 
leert de spreuk “Cure” bijvoorbeeld op een tempo van 
x5. Dit betekent dat de voortgang van Kirin bij het 
leren van de spreuk “Cure” met 5% zal toenemen voor 
elk acquisitiepunt dat wordt verdiend terwijl een Kirin leert “Cure” op een tempo ` Shiva leert "Cure" op een tempo 
za — bepaald stuk Magicite is toegewezen. Acquisitiewaardes = van x5, van x3, 

voor een spreuk kunnen per Magicite verschillen, 


ze zijn toegewezen e el stijgt. ii het i 
punt stijgen. Se / wogen van een personage met één | 


Personages kunnen spreuken op dezelfde manier leren als met Magicite, wanneer 
| bepaalde pantsers of sieraden zijn toegewezen. De acquisitiewaardes van spreuken 
worden vermeld bij de gegevens van voorwerpen (zie pag. 106). 

x 


Lijsten van Magicite en. spreu 


In de volgende lijsten vind je voorbeelden van Magicite waarover je in de loop van het spel de beschikking krijgt, en de 
magie die een personage kan gebruiken als de Magicite aan hem of haar is toegewezen. 


Magicitelijst 


De vermenigvuldiger tussen haakjes is de acquisitiewaarde 
voor de spreuk. De eventuele bonus bij het stijgen van een 
level wordt rechts boven weergegeven. 


Ramuh 


Treft alle vijanden met bliksem. ? 


Thunder (x10) Thundara (x2) 


Poison (x5) 


a Vult de energiepunten van de groep langzaam aan. 


BI Cure (x5) Cura (x1) Regen (x3) 
D 
Zeie [| Poisona (x4) — Libra (x5) 


Siren HP +10% 
| Verstomt alle vijanden. e 


Sleep (x 10) Silence (x8) 
Slow (x7) Fire (x6) 


Ifrit Strength +1 
| Verschroeit alle vijanden in een vuurstorm. 


Fire (x 10) Fira (x5) 
Drain (x 1) 

1 = 
Vangt alle vijanden in een ijzige wind. 


Blizzard (x10) Blizzara (x5) Rasp (x4) 
Osmose (x4) ` Cure (x3) 


Cura 


Poisona 


Regen 


Blizzard. 
nder 


= 
i dd dd 


ara 
Thundara 
Libra 


E 
N 
N 


Silence 


e 


onfuse 


DN 


3 
Ss 
E 


Herstelt energiepunten (of brengt ondoden schade toe). 
Herstelt meer energiepunten dan Cure. 


Wekt een bezweken personage tot leven (of slacht 
een ondode). 


Geneest de meeste statuskwalen. 
Vuuraanval (matige schade). 


Verandert het doelwit in een duiveltje 
(of laat het doelwit hiervan herstellen). 


Onttrekt MP aan het doelwit. 
‘Teleporteert de groep uit een kerker of gevecht. 
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'ALALA LA 


: DRUGS- 
Inhouds- GROF TAAL- Peru Dnus: 
picto- GD GEBRUIK DË, 
aus e 7? MISBRUIK 
ANGST SEKS g GEWELD 
EN ^ OPA 


Voor meer informatie over het Pan European Game Information (PEGI) classificatiesysteem: . 


http://www.pegi.info 


Leeftijds- 
categorie: 


+ 


GOKSPEL 


